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Resumen
La presente investigación estrategias de enseñanza de los lenguajes de programación de software
a nivel técnico en grado décimo jornada nocturna de la Institución Educativa Compartir de
Soacha (Cundinamarca), pretende evidenciar y describir los objetivos, identificar las estrategias,
definir los método de enseñanza y especificar las estrategias de planeación, desarrollo y
evaluación, que los instructores estructuran para el trabajo de campo con los aprendices cuyo
centro de atención es la formación de la capacidad permanente y creativa de aprender a aprender,
la solución de problemas personales y de su entorno para competir en otros ambientes. El
instructor y el aprendiz son sujetos imprescindibles dentro del proceso educativo, por ello es
importante en este estudio, analizar las estrategias de enseñanza utilizadas en lenguajes de
programación para generar cambios en la formación integral en saber hacer, saber y saber ser. La
investigación descriptiva responde al trabajo que se realiza en el aula con los instructores de
grado décimo, es indagadora, al mismo tiempo necesita de la reflexión profunda para generar
estilos de pensamiento y prácticas innovadoras alrededor de vivencias en el desarrollo del
lenguaje de programación, afrontando así los retos del mañana, hecho que se logra con
instructores capaces, recursivos y conocedores de las nuevas tecnologías que ofrece el mundo
moderno. Además las técnicas utilizadas como: observación, entrevistas, cuestionario y revisión
documental, permitieron al investigador proponer alternativas para superar las debilidades que se
encuentran en el estudio y plantear así nuevas estrategias, en la enseñanza de los lenguajes de
programación que les permitan a los aprendices de grado décimo, vincularse al mundo laboral o
su continuidad en el sistema educativo. El principal objetivo de esta investigación es, analizar las
estrategias de enseñanza que utilizan los instructores de los lenguajes de programación de

software, a nivel técnico en grado décimo. Esta investigación es la base para generar cambios en
la enseñanza de la formación que orientan con sus aprendices, donde aporta el mejoramiento y el
conocimiento. Partiendo de observaciones personales en el campo educativo con sus aprendices
en sus aulas de clases días tras días. De acuerdo con la investigación plasmada en este documento
se evidencia de la siguiente forma: La investigación en la educación, tiene circunstancias que
necesariamente producen nuevas estrategias para buscar soluciones a la cantidad de
problemáticas que a diario se gestan en educación o en las acciones de quienes desde las aulas de
clase, solucionen sus propios problemas cotidianos. La investigación muestra la necesidad de una
enseñanza continua para poder vivir en las sociedades que presentan constantemente cambios en
la manera en que se enseña y se aprende con los lenguajes de programación, los cuales siguen
siendo el corazón de todo un proyecto de software. Es por esto que los instructores deben
fomentar el conocimiento y la utilización de herramientas técnicas que desarrollen la capacidad
de analizar, diseñar e implementar soluciones de tecnología en distintos problemas, teniendo en
cuenta los procesos cognitivos y los criterios de calidad, las cuales permitieron analizar las
estrategias de enseñanza utilizadas por los instructores en su práctica de Enseñanza –
Aprendizaje.

Palabras claves: Estrategias, Enseñanza, Lenguajes de Programación, Aprendizaje, Software.

Abstract
This research teaching strategies of software programming languages at technical level in tenth
grade night shift of School Share of Soacha (Cundinamarca), aims to show and describe the
objectives, identify strategies, define and specify teaching method planning strategies,
development and evaluation, structured instructors for field work with apprentices whose focus is
the training of permanent and creative learning to learn, solving personal problems and its
environment to compete in other environments. The instructor and learner are essential subjects
in the educational process, so it is important in this study to analyze the teaching strategies used
in programming languages to create change in comprehensive training expertise, knowledge and
know-being. Descriptive research responds to the work done in the classroom with instructors
sophomore, is inquiring at the same time requires deep reflection to generate styles of thinking
and innovative practices around experiences in the development of the programming language,
facing and tomorrow's challenges, a fact that is achieved with instructors capable, resourceful and
knowledgeable about new technologies offered by the modern world. Besides the techniques used
as observation, interviews and document review questionnaire, they allowed the researchers to
propose alternatives to overcome the weaknesses found in the study and thus raise new strategies
in teaching programming languages that enable learners tenth grade, linked to the world of work
or continuity in the educational system. The main objective of this research is to analyze the
strategies used by instructors teaching of programming languages software, technical level in
tenth grade. This research is the basis for generating changes in teaching training that guide their
apprentices, which provides the improvement and knowledge. Based on personal observations in
Education with learners in their classrooms day after day. According to the research embodied in

this document is evidence of the following: Research in education, has circumstances that
necessarily produce new strategies to find solutions to the many problems that daily are
developing in education or the actions of those from the classroom, they solve their own
everyday problems. Research shows the need for continuing education in order to live in societies
that consistently show changes in the way it is taught and learned in programming languages,
which are still the heart of an entire software project. That is why trainers should foster
knowledge and use of technical tools to develop the ability to analyze, design and implement
technology solutions to various problems, taking into account the cognitive processes and quality
criteria, which allowed analyzing teaching strategies used by trainers in their practice of teaching
– learning

Keywords: Strategies, Teaching, Programming Languages, Learning, Software.
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Capítulo 1
Introducción
En el marco de las innovaciones de la enseñanza técnico profesional y labor de preparación del
instructor de asignaturas técnicas para el logro de un proceso de enseñanza con los aprendices,
esta tesis se proyecta una metodología para estudiar las estrategias que emplean los instructores
para dos aéreas diferentes, como son la ingeniería de software y la teorías de aprendizaje, en el
presente trabajo intento contribuir a las investigaciones que se vienen realizando en los últimos
años, tratando de desarrollar las estrategias de enseñanza de los lenguajes de programación de
software.
En su estudio Bruner (1988) concluyó que:
“Los objetivos educativos en las estrategias de enseñanza utilizadas por el profesor debe tener
en cuenta tres características como son”.
1.

Interés pedagógico: a través de las estrategias de enseñanza utilizadas y el uso del
software apropiado con los estudiantes, obtendrán diferentes estrategias de enseñanza.

2.

Interés profesional: de acuerdo con los progresos actuales de la ingeniería en desarrollos
con los últimos años en cuanto a la normativa en el diseño de los productos del software.

3.

Beneficio económico–social: siendo esta una investigación para hacer un aporte en la
ampliación a nivel educativo de la Institución.

Es un trabajo de investigación en el ámbito educativo y tecnológico, siendo una herramienta
metodológica aplicada en el ambiente educativo. El software educativo en los últimos años, ha
tenido un desarrollo realizado poco evidenciado, y al pasar del tiempo, surge la necesidad de
lograr una estrategia de enseñanza disciplinada para su desarrollo, mediante los métodos,
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programaciones y herramientas, que facilita la ingeniería de software en los programas educativos
de calidad. El progreso del software educativo surge en la década de los sesenta, después de la
aparición de las microcomputadoras a finales de los ochenta. Los programas se han desarrollado
de acuerdo a las dos líneas distintas que a continuación se nombran.
1. Pertenece a los lenguajes para el aprendizaje, donde el estudiante no descubre el
conocimiento, sino que lo construye, sobre la base de su maduración, su evolución continúa en
la actualidad hacia otras formas de interacción llamadas micro mundos, de acuerdo a las
diferentes teorías, tanto conductistas, constructivistas como cognitivistas.
Gallego et al. (1997) encontraron la creación de estrategias de enseñanza y herramientas que
sirven para la utilidad del software.
2. Pertenece a la creación de estrategias de enseñanza y herramientas que sirven para la utilidad
del software.
Schunk (1997) afirmó que “Los problemas que a falta de capacitación del docente en el tema
específico de estrategias de enseñanza utilizadas.”
1.1. Descripción y formulación del problema.
En su estudio Flagg (1990) concluyó que:
No “ es lo mismo evaluar un software que se utilizará como refuerzo de una clase magistral,
que un software de apoyo al trabajo colaborativo de los estudiantes. El problema de la
determinación de la calidad en medios de comunicación es un problema periódico, la calidad
del software educativo es variable desde la perspectiva de los objetivos.”
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En su estudio Benito, (1999) concluyó que:
Un “programa educativo bien diseñado y utilizado ayuda a lograr los “objetivos educativos”,
entre los que se pueden mencionar: incrementar la calidad de la enseñanza que se ofrece a los
estudiantes y reducir los costos de la misma”. Existe una diversidad de estudios que denotan la
necesidad del uso de herramientas fáciles de usar y bien documentadas para evaluar tanto el
software como sus interfaces, la metodología del docente que ha cambiado a raíz de la
introducción de las computadoras en el aula, mediante clases magistrales a facilitadoras, de
este modo se realiza un análisis más preciso del proceso de aprendizaje y una reflexión más
cercana a la práctica. Lo anterior orienta el desarrollo del trabajo académico y su éxito
dependerá de las posibilidades que ofrezca el medio cultural y de la oportunidad que tenga el
estudiante para vivir experiencias necesarias a partir del aprendizajes significativos y de
estrategias de enseñanza en el aula; en esta perspectiva el problema que se abordó en la
investigación se concretó en la siguiente pregunta”.
1.2. Pregunta de Investigación.
¿Cuáles son las estrategias de enseñanza que utiliza el instructor en los lenguajes de
programación de software de grado décimo en la Institución Educativa Compartir de Soacha en la
jornada nocturna?
1.3. Objetivos.
1.3.1 General.
Analizar las estrategias de enseñanza que utilizan los instructores de los lenguajes de
programación de software a nivel técnico en grado décimo.
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1.3.2 Específicos
 Describir los objetivos que los instructores de nivel técnico manifiestan para la enseñanza
de los lenguajes de programación de software a grado décimo.
 Identificar las estrategias que se utilizan para la enseñanza de los lenguajes de
programación a nivel técnico en grado décimo, por medio de la entrevista.
 Definir los métodos de enseñanza que utilizan los instructores para los lenguajes de
programación de software a nivel técnico en grado décimo, a través de la observación.
 Especificar las estrategias de planeación, desarrollo y evaluación en la enseñanza de los
lenguajes de programación de software a nivel técnico, en la recopilación de la
información necesaria a través de la revisión documental.
1.4. Justificación
La ciencia conjuntamente con la educación están cambiando constantemente, los hechos nos
demuestran cada día la necesidad de una enseñanza continua para poder vivir en las sociedades
que presentan permanentemente y de forma rápida, cambios culturales, tecnológicos, políticos,
científicos, económicos, geográficos y generacionales.
Requerimos una educación que aporte al desarrollo de la capacidad de pensar y de aprender
situando en primer plano la exigencia de una enseñanza continua o el aprender a aprender como
lo denominan
En su estudio King (1990) concluyó que:
Los “lenguajes de programación siguen siendo el centro de todo un proyecto de software,
siendo importante el seguimiento y control de la enseñanza de diversas técnicas y conceptos
de programación, está claro que la manera en que se enseña y se aprende determinará la
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calidad del docente en la forma de transmitir los conocimientos ajustados a la realidad y
necesidades del alumno y de la capacidad que posea el estudiante de ser partícipe de su propio
aprendizaje”.
Por ello el interés de la presente investigación es aportar a los instructores de la Institución
Educativa Compartir de Soacha (Cundinamarca) en grado décimo las estrategias de enseñanza de
los lenguajes de programación de software para que los aprendices tengan la oportunidad de
construir, desarrollar y consolidar proyectos personales y productivos en relación con las
necesidades y oportunidades del entorno.
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Capítulo 2
Revisión de la Literatura
2.1. Antecedentes
Las primeras ideas sobre el desarrollo de software en educación aparecen en la década de los
sesenta, tomando mayor auge después de la aparición de las microcomputadoras a finales de
los ochenta, el usos de software como material didáctico es relativamente nuevo, los primeros
pasos fueron dados por el lenguaje logo, que a partir de su desarrollo fue utilizado en
numeroso colegios y universidades. Se desarrolla una línea de software que corresponde a los
lenguajes para el aprendizaje en un sentido constructivista para el desarrollo del software. Esta
se inicia con la aparición de los lenguajes visuales, orientados a objetos y la aplicación de los
recursos multimedia les.
En su estudio, Nielsen (1995) concluyó que:
El desarrollo del software y la necesidad de utilizar las estrategias de enseñanza para mejorar
la metodología en las aulas de clase, una segunda línea en los desarrollos de software,
corresponde a la creación de lenguajes y herramientas que sirvan para la generación del
producto software en educación. Los lenguajes de programación han experimentado en los
últimos años un notable auge. El porqué del crecimiento evolutivo, a partir de los lenguajes de
máquinas y ensambladores donde debe buscarse en el intento por acercarse a los lenguajes
naturales de las personas. Surgen así, los lenguajes de alto nivel ha evolucionado. El Basic
surge en 1965, un lenguaje ampliamente usado en el ámbito educativo.
En 1971 aparece el Pascal, creado por el matemático

7

Wirth (1971) afirmó que “En el Algol de los sesenta. Los lenguajes se incorporan rápidamente
en el ámbito educativo, porque consideró que permiten ayudar a mejorar el pensamiento y
acelerar el desarrollo cognitivo”. (p. 221- 227)
Las Secretarías de Ciencia, Técnica y Académica de la Universidad Nacional de Río Cuarto
impulsaron los Proyectos de Innovación e Investigación para el Mejoramiento de la Enseñanza
de Grado (PIIMEG), donde fue presentado y desarrollado un proyecto durante el año 2004 y
luego en el 2005 se presentó una continuación del mismo. En dicho marco se realizó un
análisis minucioso de los aciertos y errores del nuevo enfoque adoptado, se propusieron
mejoras y se volvieron a analizar los resultados, todo ello en un proceso de investigación.
Tanto el proyecto del año 2004 denominado “Proyecto para la Mejora de la Enseñanza y el
Aprendizaje de la Algorítmica y la Programación” como el proyecto del año 2005 “Aprender a
programar disciplinadamente: nuevos desafíos” fueron aprobados para su ejecución y
obtuvieron en sus respectivos informes finales, la aprobación con la escala fue muy logrado
(máxima calificación posible), en todos los criterios evaluados.
2.1.1 Desarrollos actuales de Software
El desarrollo del software, se debe a la creación de lenguajes y herramientas que sirven para la
programación de software a nivel técnico en grado décimo. Los lenguajes de programación han
experimentado en los últimos años un notable incremento. A continuación presento una síntesis
de los aspectos más notables relacionados con la enseñanza de la investigación cualitativa,
reflexiones sobre la transformación didáctica del contenido disciplinar. El capítulo “Mirar hacia
adelante preparar investigadores cualitativos.
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Carr (1988) afirmó que “Una descripción muy interesante y completa acerca de las necesidades
formativas de los investigadores cualitativos y algunas de sus implicaciones curriculares”.
En su estudio Lincoln (1997) afirmó que “Los estudiantes que no sólo no poseen una formación
básica en esta orientación metodológica sino que tampoco una sólida fundamentación en los
métodos cuantitativos que a menudo se presume la formación en investigación cualitativa”
Cobb et al (1999) encontraron que:
“Frecuentemente los docentes asignados para enseñar los contenidos asociados a la investigación
cualitativa poseen poca preparación y no han dirigido ni realizado aquellos mismos estudios de
carácter cualitativo”.
A continuación se presentan algunas investigaciones, textos y publicaciones que fueron
analizadas para conocer sobre la temática y estar al tanto de lo que se ha investigado previamente,
donde se organiza de manera esquemática por tipología; en la web se halló dos artículos de
revistas, una en Buenos Aires y otra en Madrid España en el tema de educación y la enseñanza
del derecho.
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Tabla 1
Artículos de Revistas Electrónicas
#

Titulo artículo

Año

Autor

Nombre revista

Revista
Investigación
2003
cualitativa

de

María Paz Sandin

1
en

País

Madrid
Pedagogia,

Pag,

Esteban.

España
258

educación
Academia: revista
sobre

enseñanza

La programación.
Ruiz,
Aportes

para

Guillermo, del derecho Año Buenos

la 2007

2

and Marta Tenutto
enseñanza

5,Numero9, 2007, Aires

del
ISSN1667– 4154,

Derecho.
Págs. 279 – 296

Es de gran importancia destacar que el software educativo permite mejorar el proceso de
enseñanza-aprendizaje en el aula y fuera de ella para obtener un buen aprendizaje.
Teniendo en cuenta lo anterior a continuación se citan ocho libros investigados basados en el
desarrollo del trabajo teniendo en cuenta las estrategias de enseñanza en los lenguajes de
programación de software.
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Tabla 2
Libros Investigados
#

Titulo

Año

Autor
Díaz

Estrategias docentes para un
1

Editorial

País

Barriga

Arceo, Frida, and
2002

aprendizaje significativo

México,
McGraw-Hill

Gerardo Hernández

DF

Rojas.
Universidad
Enseñanza Virtual sobre la
Roberto
2

organización

de

Garduño Nacional

México,

recursos 2005
Vera

Autónoma

de DF

informativos digitales
México
10 nuevas competencias para
3

Perrenoud,

Fse 5ª

2008
enseñar

Paris
Philippe

Edición.

Enseñar investigando: ¿cómo
Fernando Ballenilla
4

formar profesores desde la 1995

Diada
Sevilla

G. de Gamarra
práctica?
Julio
5

Nuevos escenarios digitales

2013 Osuna

Barroso
y

Julio Pirámide

Cabero Almenara

Sevilla

11

Pensar,

descubrir

y
Buenos

6

aprender.” Propuesta

1997 Camilloni, Alicia

Ainque
Aires

didáctica y actividades”
Sistema

hipermedia

adaptativo para la enseñanza
7

Llamosa,

R,

I. Universidad

de los conceptos básicos de la 2002 Guarín, G. Moreno, Industrial
programación

orientada

a

and S. Baldiris

de Colombia

Santander

objetos

Cómo plantear y resolver
8
problemas.

México
1976 George Polya
.

Trillas
Trillas
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Tabla 3
Páginas Web Consultadas
#

Titulo

Año

Autor

Análisis
El

código

Dirección Electrónica

máquina

no

resultaba un medio ágil; para
Conferencia

programar

“Fundamentos

crear

fue

necesario

lenguajes

de http://www.youtube.com

Carlos
1

de la

2011

programación

que /watch?v=cYGEmzpxzX

Guerrero
Programación de

permitieran

Videojuegos”

traducir M

instrucciones
máquina

a

desde

código
un

nivel

superior

Expositor de varios eventos
sobre

tecnología

en

John
Programación
2

Latinoamérica
2012

y

socio http://www.youtube.com

Freddy

para artistas

fundador

del

proyecto /watch?v=5Pfuq8AnqUg

Vega
mejorándola en
destacado

donde

como

fue

locutor,

profesor y conferencista.
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Se

propone

teórico

del

un modelo
perfil

del

docente, que se resumen en
competencias

personales:

como el saber-ser y el saber http://www.slideshare.ne
Estrategias de

Jorge
convivir.

3

Enseñanza

2008

Competencias t/jmiturregui/estrategias-

Meoño
académicas

Aprendizaje

como:

saber- de-enseanza-

Ballena
aprender

y

docencia;

saber

hacer aprendizaje-presentation

competencias

pedagógicas,

didácticas,

investigativas,

tecnológica

para el uso de la informática

Web, fue la principal vía de consulta sobre artículos relacionados con el uso en las estrategias de
enseñanza de los lenguajes de programación, a diferentes sitios del país, publicados entre 1995 2008.
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Tabla 4
Tesis Consultadas
#

Titulo

Año

Autor

Universidad

País

Un esquema de programación
lógico-funcional
1

con

Rafael

Universidad

restricciones: Marco teórico y 2009

del Vado Complutense

aplicación

Virseda

a

la

depuración

Madrid

de Madrid

declarativa
Metodología de diseño desarrollo
Zulma
2

y

evaluación

de

software 2000

Argentina
UNLP

Cataldi
educativo

Ambiente para la instrucción
3

Juan

Instituto

Pablo

Tecnológico

Casares

Autónomo de

Charles

México

1999
visual de algoritmos

México, DF

Estrategias de enseñanza para

Universidad
Susana

desarrollar

habilidades

del

4

Nacional
2009

Zarate

Venezuela

pensamiento en la Escuela Básica

Experimental

Estadal Caura

de Guayana
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2.2. Marco Conceptual
Los programas educativos se pueden clasificar según diferentes tipologías. Se debe considerar
que un aspecto clave de todo buen diseño es tomar en cuenta las características de la interface de
comunicación, la que deberá estar de acuerdo con la teoría comunicacional aplicada y con las
diferentes estrategias para el desarrollo de determinados procesos mentales.
Se presentan las teorías que orientan y definen la investigación respecto a las estrategias de
enseñanza en los lenguajes de programación, las cuales permitirán al investigador definirlas bajo
un concepto propio que le sirvan de apoyo en la realización de sus características en los enfoques
o paradigmas para el desarrollo de las estrategias que promueve su enseñanza, se plantean los
problemas que subyacen, así como los desafíos sobre el particular; se evidencia la necesidad de
continuar indagando sobre las estrategias didácticas para esta enseñanza de los lenguajes de
programación, se busca una enseñanza innovadora para el desarrollo de capacidades en el
aprendiz con el fin de trabajar en equipos multidisciplinarios, se requiere desarrollar actividades y
contenidos que aporten a la lógica de programación y la enseñanza.
Por otra parte, cuando el software se desarrolla en lenguaje de programación, ya sea
convencional, orientado a objetos, se tiene que considerar que se fundamenta en la estructura del
algoritmo que lo soporta, cuyo diseño deberá reunir algunas características esenciales como la
modularidad y el diseño descendente como se expone a continuación.
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Tabla 5
Análisis del Marco Conceptual
Descripción
Escogidos

Temas áreas curriculares

Aprendices

Por

niveles

educativos,

edad,

conocimientos previos
Organización

Tutorial,

base

de

datos,

simulador

constructor, herramienta
Bases de datos

Abiertos o Cerrados

Los medios que utiliza

Convencional hipermedia, realidad virtual

Inteligencia

Sistema experto, Convencional,

Objetivos educativos que
intenta facilitar

Conceptual, actitudinal, procedimental
Investigación, identificación, construcción

Métodos cognitivos que memorización,

clasificación,

análisis, Kemmis, (1970)

impulsa el prototipo de síntesis, deducción, evaluación, expresión,
interacción
respalda

que

se creación.

Re cognitiva, reconstructiva,

intuitiva, constructiva.
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El prototipo de interacción Re cognitiva, reconstructiva, intuitiva,
que se respalda

constructiva

Procedimiento

Tutor, herramienta, aprendiz
Taylor, (1980)

El procedimiento de los Tutorial, no tutorial
errores
Bases psicopedagógicas en
el aprendizaje

Conductista, constructivista, cognitivista

Desarrollo en la estrategia Informar,
didáctica

proveer

motivar,
recursos,

orientar,
facilitar

ayudar,
prácticas,

evaluar

Gros Begoña,
(1997)

Diseño
educativos

y

programas Centrado en la enseñanza, proveedor de
recursos, centrado en el aprendizaje
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Tabla 6
Desempeño en el Aula de clase del Instructor
Función

Características
Realizan actuaciones de los aprendices encaminadas a facilitar el logro de

Instructiva

los objetivos educativos, ejemplo, los programas y tutoriales.

Evaluadora

Al evaluar claramente, el trabajo del aprendiz.
La exactitud en los lenguajes de programación, en el entorno informático,

Expresiva

no permite ambigüedad precisa.
Algunos programas refuerzan su uso, mediante la inclusión de elementos

Lúdica

lúdicos.
Enseñan contenidos que proporcionan una información estructuradora de

Informativa

la realidad. Representan la realidad y la ordenan. Ejemplos, las bases de
datos, los simuladores, los tutoriales
Contiene elementos para atraer el interés del aprendiz y enfocarlo hacia

Motivadora

los aspectos más importantes de las actividades.
Los más comunes son: las bases de datos, los simuladores y los entornos

Investigadora

de programación.

Metalingüística

Aprender lenguajes propios de la informática.

Innovadora

Cuando manipulan la tecnología más reciente
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En su estudio Ramón (2001) concluyó que:
“El desarrollo del pensamiento y del lenguaje se logran mediante un maestro que enseña,
solo hasta después de que los educandos han intentado el aprendizaje por sus propios
medios y con la ayuda de la determinación de la zona de desarrollo próximo, con cada
miembro del grupo y con este en su totalidad”. En las estrategias de enseñanza en
programación de software se definen y precisan sus características en los enfoques o
paradigmas para el desarrollo de las estrategias para promover su enseñanza, se plantean
los problemas que subyacen, así como los desafíos sobre el particular; se evidencia la
necesidad de continuar indagando sobre las estrategias didácticas para esta enseñanza y se
plantea la propuesta de investigación, tal como se presenta en este documento. En la
enseñanza innovadora se busca el desarrollo de capacidades en el estudiante para trabajar
en equipos multidisciplinarios, para lograr este objetivo se requiere desarrollar actividades
y contenidos que aporten a la lógica de programación y a las estrategias de enseñanza”.
Stenhouse (1984) afirmó que “Las estrategias de enseñanza aluden a la planificación de la
enseñanza y del aprendizaje sobre la base de principios y conceder más importancia al juicio del
docente donde implica el desarrollo y puesta en práctica de una línea de conducta”.
En su estudio Camilloni (1997) concluyó que:
Lo indispensable que es para el docente, poner atención en los temas integrados y los
programas que deben ser tratados en clase, sino también paralelamente, en la manera en
que se puede considerar más conveniente que dichos temas sean trabajados por los
estudiantes. Las estrategias de enseñanza que un docente elige y utiliza inciden en:
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Los contenidos que transmite a los estudiantes, el trabajo intelectual que estos
realizan, los hábitos de trabajo, los valores que se ponen en juego en la situación
de clase, el modo de comprensión de los contenidos sociales, históricos,
científicos, artísticos, culturales.
Las estrategias tienen dos dimensiones.
 La dimensión reflexiva en la que el docente diseña su planificación. Esta dimensión
involucra desde el proceso de pensamiento del docente, el análisis que hace del
contenido disciplinar, la consideración de las variables situacionales en las que tiene que
enseñarlo. El diseño de alternativas de acción, hasta la toma de decisiones acerca de la
propuesta de actividades que considera mejor en cada caso.
 La dimensión de la acción involucra la puesta en marcha de las decisiones tomadas como
es la planificación en donde se anticipa la acción, el momento de la acción propiamente
dicha o momento interactivo. El momento de evaluar la implementación del curso de
acción elegido, en el que se reflexiona sobre los efectos y resultados obtenidos, se retroalimenta la alternativa probada, se piensan y sugieren otros modos posibles de enseñar.
En su estudio Meirieu (2001) concluyó que:
“El concepto de estrategias de enseñanza es un conjunto de decisiones que toma el
docente para orientar la enseñanza con el fin de promover el aprendizaje de sus
estudiantes, las estrategias de enseñanza que el docente proponga favorecerán algún tipo
particular de comunicación e intercambio tanto interpersonal como entre los estudiantes y
el docente, y entre cada estudiante y el grupo”.

21

En su estudio Schón (1992) afirmó que: “Las situaciones que demandarán por parte del
docente en la toma de decisiones cuando éstas aparezcan. De ahí que la programación es
pensada como una hipótesis de trabajo en la que se explicitan ciertas condiciones en las que se
va a desarrollar la tarea”
La programación articula tres funciones del proceso de enseñanza:
La regulación y orientación de la acción define una estrategia que permite reducir la
incertidumbre y dar un marco visible a la tarea; Una función de justificación, análisis y
legitimación de la acción permite otorgar racionalidad a la tarea y dar cuenta de los principios
que orientan las decisiones. Una función de representación y comunicación: plasma y hace
públicas las intenciones y decisiones pedagógicas en un plan, esquema o proyecto, que puede
presentar grados de formalización variable.
En su estudio Bransford (1984) concluyo que:
“La relación que hay de las Estrategias, con los procedimientos heurísticos. Parece poco
discutible que las técnicas entendidas como sucesión ordenada de acciones que se dirigen a
un fin concreto, conocido y que conduce a unos resultados precisos, respondan a una
caracterización algorítmica”.
En su estudio Valls (1993) concluyo que:
“Las característica de un método parte de un principio orientador razonado y que,
normalmente, se fundamenta en una concepción ideológica, filosófica, psicológica,
pedagógica”, por ejemplo, el método Montessori. ¿Las estrategias? ¿Cómo podemos
considerarlas? ¿Dónde debemos situarlas? El término “estrategia” procede del ámbito militar,
en el que se entendía como “el arte de proyectar y dirigir grandes movimientos militares”.
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En su estudio Greeno, (1978) concluyo que:
“La actividad de estrategia consistía en proyectar, ordenar y dirigir las operaciones militares
de tal manera que se consiguiera la victoria. También en este entorno militar los pasos o
peldaños que forman una estrategia son llamados técnicas o tácticas. Las técnicas pueden ser
utilizadas de forma más o menos mecánica, sin que sea necesario para su aplicación que exista
un propósito de aprendizaje por parte de quien las utiliza”. La enseñanza de la programación,
es una tarea compleja. En ese campo, es necesario que los docentes fomenten el conocimiento
y la utilización de herramientas. Para lograr dicha enseñanza en los estudiantes, se requiere
desarrollar actividades y contenidos que aporten a la lógica de programación y a la enseñanza,
así como la aplicación de algoritmos de programación en contextos organizacionales reales.
Por esta razón la enseñanza de la programación es uno de los componentes principales de la
ingeniería de sistemas. El conocimiento en el campo pedagógico y didáctico ha avanzado al
igual que el campo de la programación; no obstante, en muchos casos, la metodología con la
que los docentes desarrollan los cursos, no ha cambiado en varios años y, por ende, no se
adapta a las circunstancias actuales. Hoy en día, la mayoría de estudiantes disponen de equipos
de cómputo y conexión a internet, lo cual facilita el acceso a recursos educativos como: libros,
manuales, tutoriales, apuntes, problemas, experimentos, diapositivas, aplicaciones de
exámenes virtuales, todo tipo de software libre.
Celman et al.(1998) encontraron que: “Los resultados donde expresan lo indispensable para el
docente es poner atención, no sólo en los temas que han de integrar los programas y que deben
ser tratados en clase, sino también simultáneamente, en la manera en que se puede considerar más
conveniente que dichos temas sean trabajados por los estudiantes”.
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La relación entre temas y forma de abordarlos, es tan fuerte que se puede sostener que ambos,
temas y estrategias de tratamiento didáctico, son imprescindibles.
Diaz et. al (1985) encontraron que: “La idea de la actividad dentro del campo de la enseñanza no
es nueva. Podemos reconocer entre los orígenes del concepto, según las actividades, son
instrumentos para crear situaciones y abordar contenidos que permiten al estudiante vivir
experiencias necesarias para su propia transformación desequilibrio entre la teoría y la práctica”.
Es fundamental en la enseñanza de la programación, pues favorece un aspecto en detrimento del
otro, resulta perjudicial. Si se da mayor valor a la teoría, el estudiante tendrá problemas al pasar a
la práctica y perderá el interés por los conceptos estudiados; si se privilegia la práctica, el
estudiante menos preciará la teoría e intentará resolver todos los problemas con un mínimo de
conceptos, desarrollando un estilo artesanal de programación. La teoría y la práctica deben
articularse mediante casos de estudio, desarrollados de manera completa y sistemática: la teoría
guía al proceso y explica las acciones, mientras que la práctica da cuenta de cómo solucionar el
problema haciendo uso de la teoría.
En su estudio, Nerici (1990) concluyo que:
“Las estrategias en donde se caracterizan por el conjunto de pasos que va desde la
presentación del tema, hasta la verificación del aprendizaje y consta de tres partes,
planteamiento, ejecución y evaluación.”
En su estudio, Barriga (2002) concluyo que:
Las estrategias se dividen en inicio Pre Instruccionales y durante Construccionales o al
termino Pos Instruccionales de una sesión enseñanza-aprendizaje.
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Las estrategias pre Instruccionales habitualmente prepara y alerta al estudiante en relación
con qué y cómo va a aprender, algunas de las estrategias son los objetivos y los
organizadores previos.



Las estrategias Construccionales apoyan los contenidos curriculares durante el proceso
mismo de enseñanza-aprendizaje, logra una mejor codificación y conceptualización de los
contenidos de aprendizaje, aquí incluye estrategias como ilustraciones, redes, mapas
conceptuales, analogías y cuadros.



Las estrategias pos Instruccionales se presentan al término del episodio de enseñanza y
permiten al alumno formar una visión sintética, integradora e incluso crítica del material”.
En su estudio, Dean (1993) concluyo que:
Las estrategias de enseñanza proveen al docente de herramientas potentes para promover
en sus estudiantes un aprendizaje con compresión. Las estrategias de enseñanza se ven
influida por tres factores.

 Grupo con quien se va a tratar.


Tema aprender y el estilo de enseñanza, lo cual indica buena preparación, tomar notas
apropiadas.



Preparación de la escena y utilización de preguntas.”

El objetivo es lograr que los instructores y aprendices asimilen los conceptos propios del modelo
de programación, desarrollen la habilidad de aplicarlos para interpretar, modelar, diseñar e
implementar soluciones a problemas del mundo real, a la vez que adquieran la destreza en el
manejo de un lenguaje de programación y sus herramientas para escribir programas correctos y
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eficientes. El investigador basándose en los planteamientos anteriores, define según algunos
autores los conceptos básicos de la investigación.
2.2.1 Estrategias de Enseñanza.
Carles et al (1998) encontraron que: La forma de actuar estratégicamente ante una actividad de
enseñanza, ser capaz de tomar decisiones consistentemente para regular las condiciones que
delimitan la actividad en cuestión y así lograr el objetivo propuesto.
2.2.2 Estrategia Didáctica.
Este tipo de estrategias facilitan al aprendiz realizar una programación complementaria realizada
por el instructor. El propósito es que la información nueva enriquezca en calidad al contar con
una mayor contextualización para una mejor abstracción de modelos conceptuales y asimilación.
Los ejemplos se refieren al empleo o elaboración de parte del instructor o el aprendiz de modelos
gráficos o ilustraciones que mejoran la disposición del aprendiz a la abstracción, pueden sustituir
texto y favorecer la retención, entre estas estrategias está:
Ilustración descriptiva: Importante para que el alumno identifique visualmente las
características del objeto o situación problemática, como son las fotografías, dibujos, pinturas y
multimedios
Ilustración construccional: Consiste en elaborar o hacer uso de planos, maquetas, mapas,
diagramas que muestran elementos estructurales de aparatos o partes de una máquina y esquemas
Gráficas: Recursos que expresan relaciones de tipo numérico cuantitativo o numérico, por medio
de líneas, dibujos, sectores, barras, etc. Entre ellas encontramos gráficas de datos nominales
como las de barras de pastel, pictogramas; graficas de datos numéricos discretos como las de
barras de puntos; gráficas de datos numéricos continuos como las poligonales, curvas y recursos
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para la aplicación de las estrategias: El uso de procesadores de texto, hojas electrónicas, editores
de presentaciones, multimedios, videos, graficado res, software de exploración, simuladores,
programación computacional en distintos lenguajes favorecen la aplicación de estas estrategias.
2.2.3 Aprendizaje Significativo
Es importante conocer la estructura cognitiva del alumno; no sólo se trata de saber la cantidad de
información que posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que maneja así como de su
grado de estabilidad.
En su estudio, Ausubel (2002) concluyó que:
“Lo más importante en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averígüese esto y
enséñese consecuentemente. El profesor se convierte solo en el mediador entre los
conocimientos y los alumnos, los alumnos participan en lo que aprenden; pero para lograr
la participación del alumno se deben crear estrategias que permitan que el alumno se halle
dispuesto y motivado para aprender, ofrecer el diseño de herramientas meta cognitivas que
permiten conocer la organización de la estructura cognitiva del educando, lo cual permitirá
una mejor orientación de la labor educativa, ésta ya no se verá como una labor que deba
desarrollarse con “mentes en blanco” o que el aprendizaje de los alumnos comience de
“cero”, pues no es así, sino que, los alumnos tienen una serie de experiencias y
conocimientos que afectan su aprendizaje y pueden ser aprovechados para su beneficio”.
2.2.4 Lenguaje de programación.
Técnica estándar de comunicación que permite expresar las instrucciones que han de ser
ejecutadas en una computadora. Estas instrucciones permiten la construcción de programas con
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los cuales podemos realizar operación de entrada y salida, almacenamiento, cálculos y lógica de
computación.
Un lenguaje de programación permite a un programador especificar de manera precisa: sobre qué
datos una computadora debe operar, como deben ser estos, almacenados y transmitidos y que
acciones debe tomar bajo una variada gama de situaciones.
2.2.5 Enfoques o paradigmas de programación.
Los lenguajes de programación se han utilizado como herramientas varias para el cumplimiento
de determinadas necesidades. Es por esto que los lenguajes se dividen en uno o más paradigmas,
los cuales resultan en diferentes estilos de programación y en formas del pensamiento para la
solución de problemas. Los paradigmas de programación se han desarrollado en diferentes
momentos y para atender necesidades específicas.
En su estudio, Amstel (1985) concluyó que:
“Hay tres enfoques posibles en la enseñanza de la programación que son:
Formal: Propende por una aplicación de fundamentos matemáticos para diseñar algoritmos en
los que se pueda demostrar formalmente su corrección, este es apropiado para los matemáticos,
docentes y estudiantes de ciencias de la computación.
Semi-informal: Busca la corrección con base en una derivación formal, pero admite cierto
margen de informalidad, pues considera que no es posible demostrar matemáticamente la
corrección en la solución de todos los problemas; este es apropiado para ingenieros de sistemas e
informáticos.
No formal: No exige el razonamiento matemático, de manera que los programas pueden
construirse mediante prueba y error, intentando una y otra vez hasta lograr una solución
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aceptable. Es admisible en los niveles de formación técnica y en programas profesionales en que
la programación es un área complementaria. Con respecto al nivel de formalidad aplicado en el
diseño de las soluciones, se considera que el enfoque formal debe ser la meta. Este es difícil de
lograr en la formación de pregrado; tampoco se puede pasar al otro extremo, de permitir que los
docentes y estudiantes asuman, como método para programar, la técnica iterativa: escribirprobar-corregir, sin un diseño previo, sin una evaluación de la corrección sobre el modelo de
diseño. Mediante cada uno de estas etapas de paradigma que el enfoque educativo debe adecuar
su modelo al más útil y funcional para el objetivo que desee cumplir, ya que la adecuación de uno
o más tipologías podría detener el proceso.”
2.2.6 Programación
Proporcionar un organigrama eficaz y eficiente que pueda organizar y maniobrar el método
estratégico para la enseñanza de la programación, es la acción básica para el desarrollo pleno de
la investigación.
2.2.7 Software:
Instrucciones o secuencias, realizadas por el usuario, las cuales permiten controlar las actividades
o funciones de los computadores u ordenadores. Es una investigación descriptiva por cuanto es
para la educación, los instructores involucrados investigan sobre su práctica para entenderla
mejor, conocer los fenómenos que ocurren en el aula y a su vez como intervienen en ella los
aprendices. Su método es cualitativo porque describe la realidad tal como la experimentan sus
protagonista
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En su estudio,

Rodríguez, (1985) afirmó que “Las estrategias de enseñanza en la

programación de software, se divide en lenguajes de programación y herramientas de
desarrollo, con ayuda de conceptos de técnicas y de programación llevarían a su enseñanza
como lo muestra la siguiente gráfica”.
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Lenguajes de
programación

Conceptos y Técnicas
de Programación

nb
Enseñanza de la
Programación

Gráfico 1. Estrategias para la enseñanza de la programación

Herramientas de
Desarrolló
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En su estudio Galdeano (1988) Concluyó que:
“El estudiante aprende a programar el lenguaje de programación e implementarlo
utilizando la herramienta que se considere adecuada”.
Guillermo (2001) afirmó que “Un examen diagnóstico es importante para observar el nivel de
madurez del investigador y así generar la estrategia didáctica más efectiva para el logro del
objetivo”.
En su estudio, Oviedo (2002) concluyó que:
“La estrategia más importante para los programadores es la descomposición de los
programas, el diseño de algoritmos eficientes, desde el modelo orientado a objetos, que se
basa en el modelado conceptual. Cada programa implica llevar a cabo un procedimiento
sistemático, que incluye el análisis y modelado de requisitos, la construcción de un diseño
en el que se puedan rastrear los requisitos y verificar su corrección antes de proceder a
escribir el código. Para facilitar la experimentación y el aprendizaje, es necesario que las
instituciones, docentes y estudiantes cuenten con herramientas apropiadas y suficientes,
aunque las universidades cuenten con herramientas de tipo propietario.
La propuesta para la enseñanza de la programación se refiere, cómo enseñar, desde el
concepto de docencia estratégica, para el aprendizaje significativo de los contenidos, el
desarrollo de habilidades de pensamiento, de modo que los estudiantes se conviertan en
estudiantes autosuficientes. Para ello es necesario desarrollar cuatro acciones: diagnóstico,
planeación, valoración y monitoreo”.
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Diagnóstico: Comenzar indagando los conocimientos previos de los estudiantes, los estilos de
enseñanza, la experiencia en temas relacionados con el curso y las características relevantes del
grupo. Con base en este conocimiento, se pueden determinar los propósitos de formación para un
curso en particular. Es importante que el docente se informe sobre los recursos educativos
digitales disponibles; cada año se desarrollan nuevos programas, algunos de gran valor didáctico;
muchos no son aprovechados, por desconocimiento de los docentes. Un error frecuente que
cometen los docentes, es creer que se puede desarrollar el mismo curso con diferentes grupos y
que si una vez fue exitoso, lo seguirá siendo. Cada grupo de estudiantes es diferente. Por eso el
docente debe estudiarlo y diseñar su curso para cada grupo; aunque la temática sea la misma.
Planeación: Diseño detallado del curso a desarrollar, teniendo en cuenta los propósitos de
formación, los recursos educativos y locativos disponibles, el tiempo y las características
particulares del grupo. Algunos aspectos importantes a tener en cuenta en un curso de
programación son: El tema, la estrategia, las actividades; los recursos deben despertar en el
estudiante el deseo de aprender desde la primera sesión y mantenerse durante todo el curso. Crear
el ambiente apropiado para la enseñanza es una tarea que el docente debe tener presente desde el
momento de la planeación y estar pendiente de ello durante las sesiones de clase.
Valoración: Se lleva a cabo aplicando criterios coherentes con los propósitos de formación y
analizando las evidencias de logros alcanzados. Se debe tener en cuenta el progreso de los
estudiantes en la asimilación de conceptos y la habilidad desarrollada para la solución de
problemas; la capacidad para diseñar una solución fundamentada en la teoría y llevarla a la
práctica cumpliendo condiciones de calidad. De igual forma, se debe considerar la disposición del
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docente y de los estudiantes hacia la enseñanza, la pertinencia de las actividades, los recursos
utilizados, y el impacto de la estrategia.


Consiste en cotejar la planeación con la valoración, para identificar la pertinencia de la
estrategia para el logro de los propósitos de formación y hacer ajustes necesarios en caso
de identificarse una desviación en los resultados. En consecuencia, con esta propuesta
busca:



Invitar a los docentes de programación a tener en cuenta conceptos de la pedagogía y la
didáctica, y a aplicar los recursos tecnológicos disponibles para ejercer una docencia
estratégica.



Motivar a los estudiantes hacia el aprendizaje de programación de manera autosuficiente, y
no limitarse a buscar la aprobación de la asignatura.



Implicar a los estudiantes y a los docentes en un trabajo activo y bien planeado, que
redunde en la formación de los primeros y el mejoramiento continuo de los segundos.
En su estudio, Polya (1976) concluyó que:
“Cuando el docente resuelve un problema ante la clase, debe dramatizar un poco sus ideas
y hacerse las mismas preguntas que emplea para ayudar a sus alumnos; añade que el
alumno debe comprender el problema y desear resolverlo. En general, para resolver un
problema los pasos a seguir son:



Comprensión del problema.



Planteamiento cualitativo y formulación de hipótesis.



Estrategias de resolución y resolución propiamente dicha.
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Análisis de resultados.”
En su estudio, Polya (1976) concluyó que:
“Para investigar las estrategias de enseñanza del software, el desarrolló las siguientes

tareas:


Diagnóstico: Involucra el estudio histórico del objeto y campo de acción, la
caracterización de la realidad en estudio desde una manera general y específica y el
análisis del problema específico.



Construcción del modelo teórico: Se diseña el modelo a utilizar en la solución de la
situación problemática, resultado de teorías que tratan el desarrollo del pensamiento
divergente, que se presenta a través de un cuadro y diagrama.



Diseño del programa de intervención psicopedagógica: Se proponen actividades,
contenidos, objetivos, estrategias y evaluación que permitirán el desarrollo del
pensamiento divergente.



Sistematización de resultados: Dar a conocer toda la información de la investigación.
Dificultades en el aprendizaje de programación. Las principales dificultades en el
aprendizaje de programación”.
En su estudio, Llamosa (2009) concluyó que:
“Las dificultades que se presentan en el proceso de enseñanza-aprendizaje de
programación orientada a objetos se identificaron con el estilo de enseñanza que se
establece, desconociendo el estilo de aprendizaje del estudiante, no se hace un diagnóstico
para determinar sus conocimientos previos, no se utiliza material educativo apropiado
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para dar

soporte a la enseñanza; falta una cuidadosa planificación, organización,

evaluación y mejoramiento del curso”. El ser humano, como especie, está capacitado
universalmente para llevar a cabo la enseñanza-aprendizaje complejos; su éxito dependerá
de las posibilidades que le ofrezca el medio cultural, que le permita una existencia
técnico-social, que le ofrezca diversas herramientas o amplificadores de las capacidades
motoras, sensoriales y de las racionales. En este sentido, la enseñanza de programación no
depende sólo de la disciplina, disposición y perseverancia de cada estudiante, sino
también de las competencias pedagógicas de docente y de las condiciones que el medio le
ofrezca.
Algunos instructores comienzan el curso intimidando a sus aprendices, les dicen que su
asignatura es muy difícil, pensando que, por ello, dedicarán más interés y tiempo a estudiarla,
pero esto funciona, justamente, en sentido contrario. Un estudiante se interesa en aprender lo que
considera importante y de su agrado, pero posterga lo que considera difícil; es más, presenta
resistencia a aprender lo que considera complicado; por ello, el docente ha de resaltar la
importancia del tema, pero presentarlo de tal forma que resulte fácil y agradable. No se trata
únicamente de presentar a los aprendices los contenidos del curso, sino de hacer de ellos unos
amantes y estudiosos de la programación.
Por esta razón el trabajo del Instructor no puede limitarse a transferir información, cuando la
información está accesible a un carácter teórico y es aplicado de la investigación propio, en
donde se sitúa dentro del contexto de las ciencias de la educación con aplicación a los procesos
pedagógicos y didácticos propios de la enseñanza de la ingeniería como una investigación
aplicada de corte descriptivo. El interés de describir se centra fundamentalmente en un
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diagnóstico respecto a las características de los componentes de la programación que involucra al
aprendiz, Instructor y egresados. Es necesario fortalecer y documentar el conocimiento existente
sobre la enseñanza de los lenguajes de programación de software, con el fin de darle una
orientación y capacitación al aprendiz para solucionar problemas de manera organizada.
Esta es una tarea compleja; es necesario que los instructores fomenten el conocimiento y la
utilización de herramientas; desarrollar la capacidad de analizar, diseñar e implementar
soluciones de tecnología de información en los distintos problemas, teniendo en cuenta los
procesos y criterios de calidad de la ingeniería del software.
En la enseñanza innovadora se busca el desarrollo de capacidades en el aprendiz para trabajar en
equipos multidisciplinarios, e ínter niveles. Para lograrlo se requiere desarrollar actividades y
contenidos que aporten a la lógica de programación y a la enseñanza
En su estudio, Popham (1986) afirmó que “Los investigadores de varias disciplinas han empleado
este método donde se espera que el docente, sea observador y descubra el método o combinación
de métodos que arrojen los mejores resultados con la mayoría de sus estudiantes”
Wirth (1971) afirmó que “El docente constantemente debe buscar mayores progresos y mejores
métodos” (p. 221-227)
En su estudio Vega (1992) concluyó que:
“Las características de los métodos de enseñanza de la siguiente manera:
Métodos de acuerdo con la coordinación de la materia: Tienen que ver con la forma de
elegir, presentar y ordenar el material. Entre estos se destaca la lógica, que consiste en la
transmisión de conocimiento por medio de la relación causa- efecto.
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Método psicológico: Consiste en presentar el material dependiendo de la experiencia,
necesidad e interés del estudiante.
Métodos de conducción del razonamiento: Se destaca el inductivo, deductivo y el
analógico. Método inductivo, el conocimiento debe partir de hechos particulares para llegar
a principios o reglas generales. En el método deductivo, se parte de reglas generales para
extraer consecuencias y conclusiones. Método analógico, la transmisión de conocimientos
es lograr al correlacionar, a partir de algo particular y compararlo con otro particular, para
extraer las semejanzas y estudiarlas.
Métodos para abordar temas: Destacan el método analítico y el sintético. El analítico:
consiste en descomponer un tema en estudio, con la finalidad de emprender un estudio
detallado de las partes en que se divide el tema. El sintético: consiste en estudiar partes de
un todo o elementos básicos para construir un todo.
Métodos de aceptación de conocimiento: Dos en especial, el dogmático y el heurístico. El
dogmático: consiste en presentar conocimientos como una verdad o un hecho indudable,
que únicamente se debe aceptar. El heurístico: busca la motivación del alumno como un fin,
logrando que comprenda, discuta y analice el conocimiento, de forma que los alumnos lo
hagan suyo; es decir, se apropien del conocimiento.
Métodos de sintetizar la enseñanza: El simbólico y el intuitivo. El simbólico: consiste en
la transmisión del conocimiento en forma oral y directa. En el intuitivo se involucra más al
alumno, se desarrolla de acuerdo con sus experiencias concretas y directas, haciendo que
tome parte activa de la clase, construyendo de esta forma el conocimiento de una forma
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colectiva, de acuerdo al autor a lo que argumenta sobre “Las características de los métodos
de enseñanza como lo muestran las siguientes gráficas”.
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Métodos a Utilizar

Lógicos

Formales

 Deductivo
 Inductivo

De Soporte







Analítico
Analógico
Sintético
Modelación
Sistémico


Gráfico 2. Métodos de enseñanza
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Hipotético - Deductivo

Empíricos

Cuantitativos






Metadatos
Experimentales
Controlados
Métodos

Gráfico 3. Método de enseñanza deductivo

Cualitativos

 Investigacióndescriptiva
 Estudios de Casos
 Etnografía
 Teoría Grounded
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El método de enseñanza debe reunir ciertas características como son: el orden, la adecuación, la
eficiencia y el auto descripción, siempre y cuando el instructor escoge el método más adecuado
en vía de un buen resultado. Según la gráfica, se definen los siguientes puntos.
Métodos lógicos formales: Responden a las formas básicas de razonamiento.
Método deductivo: Directo-Inferencia o conclusión inmediata: se obtiene el juicio de una sola
premisa Indirecto-Inferencia o conclusión mediata-formal: necesita de silogismos lógicos. Este lo
utilizo con mis aprendices a diario cuando vemos los temas de programación, que deben ser
comprobados y sustentados en los proyectos que presentan al final del semestre.
Método inductivo: Inducción Completa: La conclusión se obtiene de todos los elementos que
forman el objeto de investigación. Inducción incompleta: Los elementos del objeto de
investigación no pueden ser estudiados en su totalidad, se necesita muestras representativas para
hacer generalizaciones. Lo utilizo cuando los aprendices están realizando o ejecutando los
proyectos finales; les ofrezco asesoría y orientación necesaria para lograr las metas propuestas.
Las estrategias de enseñanza son procedimientos o recursos utilizados por el agente de enseñanza
para promover aprendizajes significativos; todas aquellas ayudas planteadas por el instructor que
se proporcionan al aprendiz para facilitar un procesamiento más profundo de la información;
procedimientos o recursos utilizados por quien enseña.
Díaz, (1978) Afirmó que: “Las estrategias de enseñanza ha iniciado a desarrollar aspectos como:
diseño y empleo de objetivos e intenciones de enseñanza, preguntas insertadas, ilustraciones,
modos de respuesta, organizadores anticipados, redes semánticas, mapas conceptuales, como se
muestra en la siguiente grafica”

42
Procedimientos
o recursos

Docente

Que Usa

Para

Procesamiento de
información

Promover el aprendizaje significativo

Por
Desarrolla actividades

ello

Con interés formativo

Usa recursos

Que organiza secuencialmente

Planeación

Desarrollo del
aprendizaje

Gráfico 4. Estrategias de enseñanza
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En su estudio Hernández (2006) concluyó que:
“Las estrategias de enseñanza que el docente puede emplear con la intención de facilitar el
aprendizaje
significativo de los estudiantes, las principales son:


Objetivos enunciados que establece condiciones, tipo de actividad y forma de evaluación
del aprendizaje del estudiante.

 Generación de expectativas apropiadas en los estudiantes.
 Resumen síntesis y abstracción de la información relevante de un discurso oral o escrito.
 Enfatiza conceptos claves, principios, términos y argumento central.
 Organizador previo: (Información de tipo introductorio y contextual), es elaborado con un
nivel superior de abstracción, generalidad y exclusividad que la información que se
aprenderá, tiende un puente cognitivo entre la información nueva y la previa.


Ilustraciones representación visual de los conceptos, objetos o situaciones de una teoría o
tema específico (fotografías, dibujos, esquemas, gráficas, dramatizaciones).



Analogías y proposiciones que indican que una cosa o evento (concreto y familiar) es
semejante a otro (desconocido y abstracto o complejo).



Preguntas intercaladas, preguntas insertadas en la situación de enseñanza o en un texto,
mantienen la atención y favorecen la práctica, la retención y la obtención de información
relevante.
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Pistas topográficas y señalamientos que se hacen en un texto o en la situación de
enseñanza discursivas para enfatizar y/u organizar elementos relevantes del contenido por
aprender.

Estrategia didáctica: Se refiere a la planeación del proceso de enseñanza-aprendizaje. Significa
que el profesor debe tomar una serie de decisiones de manera consciente y reflexiva, en cuanto a
las técnicas y actividades que utilizará para lograr los objetivos del curso.
Estrategias Instruccionales: Se relacionan con la forma en cómo se organizan y llevan a cabo
las situaciones de enseñanza-aprendizaje y la utilización de las estructuras de aprendizajes en la
enseñanza y son:
Exigencia de un nivel de abstracción elevado.


Ausencia de un buen nivel de conocimiento y práctica de técnicas de resolución de
problemas.



La existencia de alumnos con niveles de conocimiento diferentes, lo cual se traduce en
ritmos de aprendizaje muy variados y tal vez descompensados.



La imposibilidad de un acoplamiento individualizado a cada estudiante, debido a los
numerosos de los grupos.”

La imposibilidad de asumir un único método para la resolución de los problemas.
Las estrategias de enseñanza se han clasificado en:
 Ensayo: Consiste en practicar o repetir información con el fin de codificarla o registrarla.
 Elaboración: Implican hacer conexiones entre lo nuevo y lo familiar, por ejemplo: para
frasear, resumir, crear analogías, tomar notas no literales, responder preguntas (las
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incluidas en el texto o las que pueda formularse al estudiante, describir cómo se relaciona
la información nueva con el conocimiento existente.
 Organización: Permiten comprender, aprender, retener y evocar información contenida
en textos. Al igual que las de elaboración, exigen del estudiante un papel más activo que
el requerido por las estrategias de ensayo o de práctica de la información; ejemplo:
diagramas de flujo, esquemas, mapas de conceptos, redes semánticas, matrices de
comparación y contraste. Son procedimientos utilizados para trasformar y reconstruir la
información, dándole una estructura distinta, a fin de comprenderla y recordarla mejor.
 Control de comprensión: Ligadas a la meta cognición implican permanecer consciente
de lo que se está tratando de lograr; posibilitan supervisar la acción y el pensamiento del
estudiante.
 Apoyo o afectivas: Mejorar la eficacia del aprendizaje mejorando las condiciones en las
que se produce. Incluyen: establecer y mantener la motivación, enfocar la atención,
mantener la concentración, manejar la ansiedad, manejar el tiempo de manera efectiva.
Ejemplos: ejercicios de relajación y auto-comunicación o auto-hablado positivo para
reducir la ansiedad de ejecución; socio drama, Dinámicas de integración, Dinámicas de
animación
En su estudio Barriga (2006) concluyo que:
“Los tipos de estrategias ejercen un impacto indirecto sobre la información que se va
aprender; su papel es mejorar el nivel del funcionamiento cognitivo del estudiante,
habilitando una disposición afectiva favorable.
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 Cognitivas de recuperación: Están en estrecha dependencia con los procesos de
elaboración y organización.
 Estrategias meta cognitiva: Implican permanecer consciente de lo que se está tratando
de lograr“
La diferencia entre los diferentes tipos de estrategias se relaciona con el enfoque de cada una; sus
procesos están diseñados para alcanzar ciertos objetivos. No sería conveniente utilizar una
estrategia de guerra o de lucha para hacer frente a procesos didácticos de enseñanza, pues en la
guerra o lucha el objetivo es vencer a través de la fuerza o recursos y en las enseñanzas se busca
transmitir conocimientos de manera efectiva con los instructores de la Institución Educativa
Compartir en Soacha (Cundinamarca).
En su estudio, Cairo (1995) concluyó que:
“La utilizacion de una herramienta y una técnica para la enseñanza de programación se
realiza en tres fases importantes que a continuación se nombran.
 Análisis: El desarrollo y metodología de la aplicación se ha realizado con un
levantamiento de información en base a diversos tópicos que a continuación se
comentan: la experiencia de los docentes en la industria, así como en la enseñanza de
diversas asignaturas relacionadas con la programación, prácticas informales con los
alumnos en varias generaciones en la carrera de Informática, en donde se comenta la
dificultad del área, la complejidad de las materias de la academia de programación y su
respectiva seriación, malas bases en el desarrollo de programas, el desconocimiento de
las estructuras de control y de las diversas estructuras de datos, el no tener una
metodología propia para el desarrollo de programas, el buen o mal desarrollo de la
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lógica de programación y sus elementos, el desconocimiento de varias metodologías
para el desarrollo de algoritmos, el contar o no con computadora en su casa, el contar o
no con el lenguaje de programación instalado en su casa y por último el tiempo para
practicar por parte de los alumnos es casi nulo. Muchas de estas características se
subsanan con la herramienta propuesta, con ello se desarrolló la respectiva modelación
a través de diagramas de flujo.
 Desarrollo: La aplicación se programó en un lenguaje con ambiente visual, usando
un motor de base de datos básico, un DNS de conexión ODBC y un respectivo proceso
de instalación (setup).
 Pruebas: Esta fase se llevó a cabo con algoritmos que se dan en lógica de
programación y algunos de la referencia bibliográfica del Dr. Cairo, como por ejemplo:
un número par, un número múltiplo de otro, identificación de una persona, una tabla de
multiplicar, serie de Fibonacci, un número perfecto, entre otros. Esto se llevó en varias
etapas con dos grupos de trabajo (experimental y control), ha ambos se les dio teoría y
una metodología para hacer algoritmos y hasta la tercera fase, se separaron, al grupo de
control se les exhortó a que realizaran los algoritmos en los ambientes de programación
reales y al grupo experimental en la herramienta propuesta, como lo muestra la
siguiente gráfica”.
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Gráfica 5. Actividad en el aula
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Capítulo 3
Diseño Metodológico.
La metodología presente constituye la estructura sistemática para el análisis de la información
que lleva a interpretar los resultados en función del problema que se investiga y de los
planteamientos teóricos de la misma, La siguiente investigación cualitativa es un proceso
multicultural, por la diversidad de paradigmas, estrategias de investigación, métodos de análisis;
por su naturaleza, no puede ser positivista, neutra u objetiva. Este tipo de investigación permite
reconocer la subjetividad, como constitutiva del proceso de indagación; implica que las
ideologías, identidades, juicios, prejuicios y todos los elementos de la cultura, impregnan los
propósitos, el problema, el objeto de estudio, los métodos e instrumentos de investigación;
forman parte de la selección de los recursos y mecanismos para hacer la divulgación de las
interpretaciones, donde permite describir las estrategias de enseñanza con instructores de la
Institución Educativa Compartir en grado décimo, en torno a los lenguajes de programación de
software. Se desarrolla como investigación descriptiva a través de, entrevista, observación y
revisión documental con instructores del programa, Articulación con la Media del SENA, donde
orientan los lenguajes de programación de software a nivel técnico en grado décimo. En la
investigación se desarrolla una estrategia para conocer la enseñanza en los lenguajes de
programación. Una razón del presente proyecto en un contexto educativo, es lograr los objetivos
mediante una investigación descriptiva con la práctica educativa, para propiciar el cambio social,
transformar la realidad y que los instructores tomen conciencia de la importancia de nuestro papel
en el proceso de enseñanza. En la investigación busco aportar información para guiar la toma de
decisiones y procesos de cambio para la mejora de la práctica educativa. La orientación
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interpretativa y crítica contribuye a repensar la práctica educativa, en aras de identificar baches
que obstaculizan un acertado en desarrollo del proceso de la enseñanza en los lenguajes de
programación. La lectura crítica de las estrategias de enseñanza, posibilita a identificar elementos
susceptibles de ser mejorados en la práctica docente cotidiana, especialmente en el desarrollo de
estrategias de enseñanza en los lenguajes de programación de software en la Institución
Educativa Compartir en grado décimo.
Es una investigación descriptiva, pues como investigador me encuentro involucrado en el área de
estudio de los lenguajes de programación de software: indago mis propias prácticas y estrategias
de enseñanza, así como las de mis compañeros, las dificultades de la enseñanza de los lenguajes
de programación de software con sus aprendices de grado décimo. Existen diversas formas de
presentar este proceso dinámico en el que el participante articula permanentemente las fases de
planificación y actuación con la recogida de datos, evidencias de cambio y la reflexión sobre las
informaciones recibidas de los instructores de la Institución Compartir. El carácter cíclico,
dinámico e interactivo supone la articulación entre la acción y la reflexión; entre teoría y práctica
con aprendices de grado décimo, me desempeño como líder del área de las tic del centro donde
pertenezco en el SENA, con seis instructores en las temáticas de: redes, mantenimiento de
computadores, multimedia, sistemas y programación de software con aprendices de grado décimo
el cual se toma esta investigación. La cual nos permite analizar las estrategias de enseñanza que
utiliza cada instructor de grado décimo en torno a la enseñanza de los lenguajes de programación.
Para lograr este objetivo se utiliza un instrumento llamado entrevista. En este informe de
investigación, recopilo información mediante entrevistas a los instructores del área (auto
entrevista en mi caso y entrevistas a mis compañeros) y las analizó como base para caracterizar

51

las estrategias de enseñanza que desarrollamos con aprendices de grado décimo. En la entrevista
busco reunir información sobre experiencias, expectativas, actitudes, sentimientos con
instructores respecto a la situación del aula en las estrategias de enseñanza de los lenguajes de
programación de software en grado décimo. Partiendo de lo cotidiano en lo escolar, observo,
registro, analizo y reflexiono situaciones de la enseñanza escuela, confronto experiencias a través
de las estrategias de enseñanza.
En coherencia con los objetivos de investigación se utilizan las técnicas e instrumentos, guías que
se usan con aprendices en la Institución Educativa Compartir.
Entrevista. Permite identificar las estrategias, describir los objetivos de los instructores, definir
los métodos de enseñanza de los lenguajes de programación de software a nivel técnico en grado
decimo. El diseño de la entrevista se centra en estrategias para recuperar las experiencias de los
instructores del programa, Articulación con la Media vinculados en la Institución Compartir de
Soacha Cundinamarca. El guion de entrevista o cuestionario aporta a describir y definir las
estrategias que usan los instructores y proponen alternativas para superar las debilidades que se
encuentre en el estudio, así como potenciar las fortalezas; permite estandarizar e integrar el
proceso de recopilación de datos; lograr consistencia sobre las estrategias que utilizan los
instructores.
Revisión Documental: En el proceso de enseñanza del SENA se contempla el uso de guías para
orientar el desarrollo de las actividades; en la ficha de registro o revisión de las guías observo: la
secuencia de los contenidos, las actividades de aprendizaje y los talleres que se proponen dentro
del aula de clase.
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En su estudio, Bardini (2002) concluyó que:
“El pre análisis es una etapa fundamental para situarse en las estrategias de enseñanza
adecuadas para la mejora del aprendizaje de los estudiantes del programa, programación de
software en el área de sistemas. La segunda etapa da cuenta del aprovechamiento del material,
actividad necesaria para fundamentar las razones por las cuales se elige las estrategias a
implementar y no otras. Así mismo permite justificar desde el estado del arte de la pedagogía
aplicada a los procesos de formación en programación, es importante potenciar las estrategias
de enseñanza y más allá de esto validar la construcción del instrumento, como es la
entrevista”.
3.1. Tipo y Método de Investigación
La investigación cualitativa desde sus orígenes se ha fundamentado para ser válida; hoy se utiliza
en estudios de ciencias sociales; múltiples factores, tensiones y relaciones que inciden en el ser
humano y en la sociedad, para seleccionar, categorizar, verazmente los datos en las indagaciones.
Por ello el investigador debe sustentar el método a realizar.
En el abordaje cualitativo, acepto que el objeto de la investigación es un sujeto interactivo,
motivado e intencional, quien asume una posición frente a las tareas que enfrenta. Es un proceso
de comunicación entre investigador e investigado, un dialogo que toma diferentes formas, donde
describe la realidad tal como la experimentan sus protagonistas y por cuánto permite describir las
estrategias de enseñanza empleadas por los instructores de la Institución Educativa Compartir en
grado décimo, en torno a los lenguajes de programación de software, en la investigación se
desarrolla un conjunto de prácticas de indagación para conocer las estrategias de enseñanza en los
lenguajes de programación de software.
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Taylor (1987) afirmó que “Considera un sentido amplio en la investigación cualitativa como
aquella que produce datos descriptivos: las propias palabras de las personas, habladas o escritas,
y la conducta observable”.
En su estudio, LeCompte (1995) afirmó que “La investigación cualitativa podría entenderse
como, una categoría de diseños de investigación que extraen descripciones a partir de
observaciones que adoptan la forma de entrevistas, narraciones, notas de campo, cuestionarios,
fichas de registro, diarios de investigación”
Una razón del presente trabajo, en el contexto educativo, es lograr los objetivos mediante la
práctica educativa, para propiciar el cambio social, transformar la realidad y que los docentes
reflexionen sobre la importancia de estrategias pedagógicas en el proceso de enseñanza
aprendizaje.
En la investigación cualitativa cuenta con una variedad de métodos para llevar a cabo sus
investigaciones, entre ellos se encuentra el denominado investigación descriptiva regido bajo el
principio epistemológico que “el sujeto que investiga es su propio objeto de investigación y
transformación”
Existen diversas formas de presentar este proceso dinámico en el que el participante articula
permanentemente las fases de planificación y actuación con la recogida de datos, evidencias de
cambio y la reflexión sobre las informaciones recibidas de los instructores de la Institución
Compartir. El carácter cíclico, dinámico e interactivo supone la articulación entre la acción y la
reflexión; entre teoría y práctica con aprendices de grado décimo.
Sabino (1986) afirmó que “La investigación de tipo descriptiva trabaja sobre realidades de
hechos, y su característica fundamental es la de presentar una interpretación correcta. Para la
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investigación descriptiva, su preocupación primordial radica en descubrir algunas características
fundamentales de conjuntos homogéneos de fenómenos, utilizando criterios sistemáticos que
permitan poner de manifiesto su estructura o comportamiento. De esta forma se pueden obtener
las notas que caracterizan a la realidad estudiada”. Dentro del marco de la investigacion
descriptiva se propone mejorar la educación mediante su cambio y aprender a partir de las
consecuencias de los cambios. (P. 51),
 Participativa: las personas trabajan por la mejora de sus propias prácticas.
 Colaborativa: se realiza en grupo por las personas implicadas.
 Proceso sistemático de aprendizaje: orientado a la praxis (acción críticamente
informada y comprometida)
 Concibe de modo amplio y flexible: aquello que puede constituir pruebas; implica
registrar, analizar, recopilar nuestros propios juicios, reacciones e impresiones en torno a
lo que ocurre.
 Permite dar una justificación razonada: de nuestra labor educativa mediante una
argumentación desarrollada comprobada y examinada críticamente a favor de lo que
hacemos.
La Investigación descriptiva, se lleva a término en situaciones escolares y es diseñada para
ayudar a la gente a comprender si está actuando correcta o incorrectamente. Es un medio para
desarrollar la capacidad de resolver problemas por parte del profesor, y como una metodología
para elaborar el curriculum y formar al profesorado. La caracteriza como una reflexión sobre las
acciones humanas y las situaciones sociales vividas por los docentes, que tiene como objetivo
ampliar la comprensión del docente de sus problemas prácticos.
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3.2. Población
Instructores pertenecientes a la Institución Educativa Compartir de Soacha de un mismo nivel
socio-económico, con intereses económicos frente a las innovaciones tecnológicas que les
permitan en un futuro trabajar y ayudarse en la continuidad de estudios superiores. Se tomó
para la investigación descriptiva aprendices de grado décimo matriculados en el año escolar
2015. Sus edades oscilan entre los catorce y los dieciocho años. Sus expectativas sobre
articulación con el SENA son fundamentadas en el escaso conocimiento que tienen sobre los
lenguajes de programación de software. Sus aspiraciones son las de aprender a programara
a través del análisis, diseño, soluciones tecnológicas de información lo que para ellos es de
importancia para mejorar su nivel académico y laboral. Su nivel socioeconómico, cultural,
depende de sus ingresos y de poder continuar estudios superiores. Los siete instructores son
Ingenieros de Sistemas lo que da confiabilidad en el desarrollo de procesos y en la
determinación del lenguaje de programación, todos tienen formación profesional, en sistemas,
base de datos, desarrollo de software, desarrollo de aplicaciones informáticas con años de
experiencia, el que menos tiene son cinco años y trabajan con el SENA, en diferentes áreas de
información.
3.2.1 Relación entre el enfoque de investigación y los instrumentos.
Con la investigación descriptiva se persigue la responsabilidad social, para construir proyectos
que mejoren la calidad de vida de los educandos y generen oportunidades de igualdad social. Se
requiere que los instructores se pongan la camiseta para poder cumplir con estos objetivos de
generar una educación que permita quitar la brecha de nuestra sociedad en este caso particular.
Mediante la entrevista, me permitió describir los objetivos, identificar las estrategias, definir los
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métodos de enseñanza, especificar las estrategias de planeación, desarrollo y evaluación en la
enseñanza de los lenguajes de programación. El diseño de la entrevista se centra en estrategias
para recuperar las experiencias de los instructores del programa Articulación con la Media en los
lenguajes de programación de software de la Institución Educativa Compartir de Soacha. El
guion de la entrevista aporta a identificar las debilidades y fortalezas de las estrategias que usan
los instructores y proponer alternativas para superar las debilidades que se encuentre en el
estudio.
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Capítulo 4
Análisis de datos y hallazgos
En la siguiente investigación se analizaron las estrategias que aporta al desarrollo del estado del
arte de la pedagogía aplicada a los procesos de formación en los lenguajes de programación, por
qué razón es importante potenciar las estrategias de enseñanza y más allá de esto validar la
construcción de los diferentes instrumentos a saber: entrevista, observación, cuestionario y
revisión documental. En el enfoque cualitativo se favorece la emergencia de categorías,
aprovechar el material que permitirá develar las categorías desde el método de investigación
descriptiva, de acuerdo al análisis e interpretación de la información realizada durante la
entrevista, se elaboró como producto final la comunicación de resultados después de realizar todo
el proceso de recolección, codificación, análisis, clasificación, e interpretación durante todo el
proceso de investigación. Mediante la redacción de un informe final que me permita presentar los
resultados de esta investigación a través de la publicación de artículo o de un libro.
4.1. Entrevista
Permite reunir información sobre experiencias, expectativas, actitudes, sentimientos, de los
aprendices, instructores, respecto a la situación del aula, es el medio más directo para obtener
información sobre el contexto escolar. En la entrevista se busca describir, identificar, definir y
especificar las estrategias de enseñanza de los lenguajes de programación de software en los
grados décimo. Partiendo de lo cotidiano en lo escolar, observar, registrar, analizar y reflexionar
situaciones de la enseñanza, aprendizaje y confrontar experiencias a través de la revisión
documental, el tipo de entrevista es Semi estructura. Además, permite describir los objetivos,
identificar las estrategias, definir los métodos de enseñanza y especificar las estrategias de
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planeación, desarrollo y evaluación, desde su uso, caracterizar los recursos de enseñanza de los
lenguajes de programación de software a nivel técnico en grado décimo. El diseño de la
entrevista se centra en estrategias para recuperar las experiencias de los instructores del
programa, El guion de entrevista (ver anexo, cuestionario) aporta a identificar y caracterizar las
estrategias que usan los instructores y proponer alternativas para superar las debilidades que se
encuentre en el estudio, así como potenciar las fortalezas; permite estandarizar e integrar el
proceso de recopilación de datos; lograr consistencia sobre las estrategias que utilizan los
instructores. La entrevista es formalizada, se desarrolla con base a un listado fijo de preguntas
abiertas que proporcionan una variedad más amplia de respuestas, pues ellas pueden ser
expresadas libremente por el respondiente.
Las preguntas utilizadas en el cuestionario centran su atención en:
 ¿Coménteme qué problemas ha experimentado para enseñar lenguaje de programación de
software con sus estudiantes?
 ¿Cómo usa las guías, que ventajas y desventajas les encuentra?
 ¿Cuáles son los objetivos o métodos de enseñanza de los lenguajes de programación?
 ¿Describa los aspectos que considera convenientes al iniciar la introducción en la
enseñanza de los lenguajes de programación de software en grado décimo?
 ¿Qué actividades desarrolla usted, para la enseñanza de los lenguajes de programación de
software?
 ¿Exponga las que más funcionan?
 ¿Qué recursos utiliza con sus aprendices para la enseñanza en programación a nivel
técnico en grado décimo?
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 ¿Identifique los ejemplos que utiliza en clase para que los aprendices comprendan la
enseñanza en programación a nivel técnico en grado décimo?
 ¿Cómo desarrolla su clase, actividades y secuencias de los lenguajes de programación en
grado décimo?
 ¿Cómo planea su clase, actividades y secuencias de los lenguajes de programación en
grados décimo?
Lo anterior conlleva a identificar y caracterizar las estrategias que usan los instructores y
proponer alternativas para superar las debilidades que se encuentran en el estudio, así como
potenciar las fortalezas, estandarizar e integrar el proceso de recopilación de datos, lograr
consistencia sobre las estrategias que utilizan los instructores.
Conforme a esto, se recogió información mediante entrevistas a los instructores del área en los
lenguajes de programación, y se analizó como base para caracterizar las estrategias de enseñanza
que se desarrollan con aprendices de grado décimo. Se aplicó para este caso un instrumento para
soportar la recolección el guion, construido finalmente con diez preguntas las cuales tienen una
gran incidencia en los objetivos de la investigación que permiten demostrar a algunos instructores
que debemos cambiar la forma y los medios que habitualmente utilizamos para transferir el
conocimiento.
4.2. Revision Documental
Esta técnica es un medio para resolver un problema, es una actividad sistemática y planificada
que consiste en examinar documentos escrito (guías en este caso) en ella se pretende obtener
información útil y necesaria para dar respuesta a los objetivos identificados en el planteamiento
de la investigación, como confirmar situaciones, eventos. Las guías elaboradas por los
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instructores son herramientas valiosas de motivación y apoyo, cuya función es: facilitadoras de la
comprensión, orientación, diálogo y de evaluación. Contienen: tema, objetivo, contenido,
actividades, recursos, evaluación y glosario de términos, donde son dadas a los aprendices para
que con base a las actividades de: reflexión inicial, contextualización e identificación de
conocimientos necesarios para el aprendizaje, de apropiación y transferencia de conocimiento,
sean desarrolladas en grupo o individual para luego ser retroalimentadas y establecer fortalezas y
debilidades.
El método de análisis para este caso se realiza con los siguientes pasos:
 Pre-analisis: etapa fundamental para definir las estrategias de enseñanza adecuadas para el
desarrollo de los lenguajes de programacion de software.
 Aprovechamiento del material (guías) para conocer avances con el proceso de enseñanza
aprendizaje y determinar si son las estrategias que responden a las necesidades e intereses
de los estudiantes.
 Se emplearon rejillas para registrar la informacion obtenida de la entrevista de los
instructores sobre cada uno de los aspectos relacionados con los objetivos. (ver anexo # 3
rejillas de entrevista)
4.3. Observación
La ventaja principal de esta técnica, radica en que los hechos son percibidos directamente, sin
ninguna clase de intermediación colocándonos ante la situacion estudiada tal como ésta se da
naturalmente. La tarea de observar no puede reducirse a una percepción pasiva de hechos,
situaciones o cosas. La observación activa, es un ejercicio constante encaminado a seleccionar,
organizar y relacionar los datos referentes a nuestro problema, resulta indispensable registrar toda
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observación que se haga, para poder llegar luego a organizar todo lo percibido en un conjunto
coherente. La habilidad y experiencia de un investigador se aprecia también en su capacidad para
perfeccionar el instrumento mas adecuado a cada circunstancia. De lo anterior se desprende que
la observación en este estudio se registra en la revision documental que consta de una
información general, una ficha de caracterización docente y el registro donde se lleva acabo la
recopilación de la información.
 Manejo del tema adquiridos por los alumnos: diagramas y proyectos.
 Las estrategias del docente en clase: cursos virtuales, materiales, y prácticas.
Los registros se hacen en relacion con la enseñanza y el aprendizaje, por lo tanto la revision
documental es una herramienta que el maestro elabora para sistematizar sus experiencias, tienen
como objeto reflexionar sobre situaciones para modificar las prácticas y garantizar los propósitos
de la investigación.
4.4. Tipo de análisis de la información.
Se logró la información mediante entrevistas a los instructores del área de los lenguajes de
programación, (auto entrevista en mi caso y entrevistas a mis seis compañeros del SENA en el
programa de Articulación con la Media), se analizó como base para caracterizar las estrategias de
enseñanza desarrolladas con aprendices de grado décimo. Para la investigación el análisis es
descriptivo, este a su vez se puede desarrollar mediante los siguientes pasos:
 Definir tópicos: objetivos, métodos, estrategias de enseñanza y estrategias de planeación,
desarrollo y evaluación.
 Ubicar las respuestas de las técnicas empleadas para la investigación en cada tópico.
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 Una vez concluida la recolección de la información se pasó a consolidar, dentro de una
tabla los puntos de vista, estrategias de enseñanza, lenguajes de programación,
mejoramiento de la práctica educativa.
 Una vez realizada la categorización se hace la interpretación, la cual consta de,
comprensión e implicaciones.
Para analizar e interpretar la información que previamente se recolectó en esta investigación, se
aplicó las siguientes técnicas, entrevista, observación, cuestionario y revisión documental.
Glaser et al (1967) encontraron que: “Estas son las más indicada para aplicar en el desarrollo de
este análisis. Fueron desarrolladas una serie de etapas para el procedimiento en la teoría
fundamentada: a) Recolección de datos: si bien la teoría fundamentada utiliza prioritariamente la
entrevista como una técnica de recolección de datos que nos permite realizar esta fase sin ningún
contratiempo y la cual fue realizada b) La codificación: descubrir con la lectura y relectura los
datos relacionales y comenzar a interpretar con apoyo de la búsqueda activa y sistemática de la
cual se realizaron unas observaciones a cada una de las preguntas c) La delimitación de la
teoría: el proceso de comparación a través de similitudes y diferencias me permiten delimitar la
teoría, en este caso por categorías y en las cuales en esta investigación se evidenciaron con mucha
frecuencia d) El lugar de la literatura: la literatura como información donde se integra a los
procedimientos de recolección de datos, codificación, entre otros de los cuales se está
documentando e indagando para generar un marco acorde al proyecto e) El paradigma de
codificación: y. f) La comunicación de resultados.
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4.5. Análisis e interpretación de resultados
De acuerdo a los objetivos plasmado en este documento sobre las estrategias de enseñanza en los
Lenguajes de Programación de Software, donde expresan los entrevistados que una de las metas
es que los aprendices comprendan todos los conceptos, que salgan bien preparados y que es
importante la motivación al igual buscar constantemente estrategias y técnicas que le permitan al
instructor llevar a cabo los objetivos propuestos. Es necesario cumplir con el currículo y plantear
alternativas que les permitan medir el grado de correspondencia del saber ser, saber hacer y saber.
Las clases en su mayoría son prácticas, se emplea la mesa redonda, los laboratorios de cómputo y
exposiciones. La planeación de los temas se hace con base a explicaciones, revisión de guías
fundamento teórico con actividades. Una de las recomendaciones en las estrategias de enseñanza
en los lenguajes de programación, parten de un buen conocimiento, una documentación y lecturas
previas con el fin de dar a conocer los conceptos a los aprendices. Las clases se planean
preferiblemente con guías, trabajos en grupo, talleres, debates, semanalmente se realiza dicha
tarea y con ello se incorporan nuevas herramientas. Su éxito depende del buen diseño y criterios
de evaluación que permitan medir los resultados esperados. La incorporación de las tic es
necesaria y facilita el quehacer pedagógico y las actividades virtuales por parte del aprendiz, el
siguiente análisis de resultados nos ayuda a fortalecer las estrategias de enseñanza en los
lenguajes de programación de acuerdo a la investigación según la encuesta realizada.
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Tabla 7
Análisis y Resultados

Tópicos

Categorías

Describir los objetivos

Estrategias de enseñanza.
Lenguaje de programación.

Identificar las estrategias

Mejoramiento y prácticas pedagógicas.
Organización

Definir los métodos de enseñanza

Resultados obtenidos

Especificar las estrategias de Planeación,
Desarrollo y Evaluación

Resultado y consolidado de las entrevistas sobre las estrategias de enseñanza en los lenguajes de
programación de software.
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Tabla 8
Técnicas e Instrumentos

Técnicas e Instrumentos
Entrevista:
Tópicos

Registro y análisis de resultados

Comprensión
conceptos.

de
Bien

todos

Revisión documental

los A través de las guía, talleres Diseño de un software

preparado. orientados en las clases el para

Incentivar a los estudiantes en aprendiz
conocer

técnicas

Describir los procedimientos
Objetivos

Buenos
mercado.

Observación:

demuestra

y conocimientos adquiridos en el

Cumplir

en
con

el
los

objetivos y contenidos ofrecidos
en la asignatura. Mecanismos
para medir el conocimiento en el
ejercicio de la población.

de

los demanda y empleo en

de (software). programación de software.

competentes

oferta

municipio

Soacha y Síbate.

de
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Evaluación

escrita, Desarrollan y detallan Interpretar los diagramas para

trabajos en grupo, los
sala

de clases

audiovisuales,
talleres,

las
Estrategias

de

de identificar el modelo de datos en
los las actividades realizadas a través

componentes que le de las guías, estableciendo un plan

debates, corresponden, generan de trabajo.

mesa redonda, guías, el
Identificar

diagramas

exposiciones.

código

y

aprueban.
Las

lo Actividades de contextualización
e identificación de conocimientos:

actividades

se ejercicios de lógica, desarrollo de

repiten hasta que el interpretación
ingeniero
satisfecho

este estructuras
con

investigación.

de
de

algoritmos,
programación,

la modelo de base de datos y
entender el lenguaje SQL a través
de

las

actividades

realizando

reportes de acuerdo a un lenguaje
establecido
realizados.

en

los

talleres
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Actividades

grupales, Los docentes tienen la posibilidad Conceptos

Definir

los sala

Métodos

de laboratorios, videobeam, comercio electrónico y TLC, que el de

enseñanza

audiovisual, de realizar cursos de pedagogía, SQL server y

computadores,

actualizar sus conocimientos.

semanalmente, El docente reparte dos hojas con las

talleres y ejercicios.
Especificar
las
Estrategias
de

Visual

tablero, SENA ofrece para enriquecer y Studio.

lecturas y guías.
Guías

de

preguntas para ser resueltas en una Preguntas

y

Mesa redonda, preguntas hora y en forma individual. Se respuestas,
y opiniones.

comprueba

el

nivel

de desarrollo

Laboratorios de cómputo conocimientos adquiridos en los talleres.
y exposiciones.

planeación,

Explicación

del

desarrollo y

guía y actividades.

evaluación

Clases

alumnos. La Feria de Expo-SENA
tema, desarrollada por

didácticas

Donde realizan

los estudiantes.
prácticas: lectura

y de protocolo, casos en cámara, caso

dinámicas. Se analiza la consultorio,

evaluación

participación

diligenciamiento

y procesos,

creatividad.
Evaluación escrita con
base al desarrollo de
ejercicios.

desarrollo de actividades.

de

los
y

de
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Se recogió información mediante una entrevista a los instructores del área en los
lenguajes de programación, (auto entrevista en mi caso y entrevistas a mis seis
compañeros del SENA en el programa de Articulación con la Media) y la analizó como
base para caracterizar las estrategias de enseñanza que desarrollamos con aprendices de
grado décimo. Se aplicó para este caso un instrumento para soportar la recolección el
guion, construido finalmente con diez preguntas las cuales tienen una gran incidencia en
los objetivos de la investigación que permiten demostrar a algunos instructores que
deben cambiar la forma y los medios que habitualmente utilizan para transferir ese
conocimiento.
4.6. Interpretación
Frente al objetivo “Describir los objetivos que los instructores de nivel técnico
manifiestan para la enseñanza de los lenguajes de programación de software a grado
décimo” expresan los entrevistados que una de las metas es que los aprendices
comprendan todos los conceptos, que salgan bien preparados y que es importante la
motivación al igual buscar constantemente estrategias y técnicas en los lenguajes de
programación de Software de la Institución Educativa Compartir. Sobre la
caracterización de los recursos que utilizan los instructores para la enseñanza de los
lenguajes de programación de software se resaltan las actividades grupales con ayuda
de medios audiovisuales, videobeam, laboratorios, computadores, guías y talleres
para la casa.
El objetivo “Identificar las estrategias que utilizan para la enseñanza de los lenguajes
de programación a nivel técnico en grado décimo, por medio de una entrevista”, las
estrategias no dan buenos resultados cuando se hace una evaluación improvisada y se
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basa en pura teoría. Prefieren manejar el trabajo de consulta e investigación y el de
grupo. Se evalúa participación, integración del grupo, creatividad, evaluación oral y
escrita no hay un solo criterio de evaluación y en cada uno de ellos se necesita
percibir el estado actual y real de cada estudiante, medir el grado de apreciación y
conocimiento del tema dándole al maestro un indicador de gestión para subsanar
errores.
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Tabla 9
Estrategias de enseñanza

ASPECTOS
Contribución
procesos

para

de

aprendizaje

en

mejorar

PUNTOS DE VISTA (ENTREVISTADO)
los Afianzar los conocimientos de difícil comprensión.

enseñanza

y Conciencia en un proceso de capacitación continua y

lenguaje

de mejoramiento docente. Profundizar: la base de la

programación.

programación de algoritmos.
Dificultad en el manejo lógico y matemático.

Problemas para enseñar lenguajes La no lectura previa de los estudiantes.
de programación.

La forma de cómo enfocar al estudiante en la programación
de los lenguajes.
Técnica de apoyo a la cátedra para cumplir los objetivos.
Exposiciones. Guías.

Actividades que funcionan con Trabajos grupales.(método colaborativo)
mayor frecuencia.

Actividades

prácticas

que

generan

aprendizajes

significativos. Ejercicios en casa.
Actividades con menor frecuencia.

Evaluaciones imprevistas.

Técnicas de motivación.

Incentivo por cumplimiento de entrega de trabajos.
Proceso de auto aprendizaje.
Participación en actividades académicas.
Reglas de juego claras desde el primer día de clase.
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Tipos de problemas en el proceso Falta de atención y concentración.
de enseñanza aprendizaje.

El no leer con anticipación el tema.
La lógica y algoritmos.

Causas de los problemas.

Falta de técnica y estrategias de enseñanza.
La timidez, no hablan ni preguntan.

Evaluación

de

actividades

secuencias.

y Criterios de evaluación.
Desempeño de cada estudiante.
Evaluación escrita.
Reglas de juego: atención.

Proceso

introductorio

a

la Porcentaje del 40% sobre actividades.

enseñanza de los lenguajes de Plan de trabajo (explicación).
programación.

Importancia de la investigación.
Experiencias propias.
Teóricas y prácticas.

Ejemplos usados en clase.

Algoritmos, DFD, PSEINT, (nivel de complejidad).
Uso de software.
Utilización de correo electrónico para enviar trabajos.
Desarrollo de las guías paso a paso.
Los alumnos elaboran sus propias actividades.

Ventajas y desventajas de las guías. Claridad de la temática.
Sobrecarga de guías.
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Respecto al objetivo “Definir los métodos de enseñanza que utilizan los instructores
para los lenguajes de programación de software a nivel técnico en grado décimo, a
través de la observación”, se respondió así: Las clases en su mayoría son prácticas
pedagógicas que tienen como objeto el estudio de los procesos y elementos existentes
en la enseñanza y el aprendizaje, dentro de esta ciencia es necesario la combinación del
hacer y el saber didáctico. Para el desarrollo del plan de estudios utilizando las guías
que se desarrollan en su mayor parte en forma grupal, afianzan conceptos y son
desarrolladas por partes empleando como recursos las consultas en internet, libros,
talleres, se trabajan dos veces por semana y tienen como ventaja familiarizarse con el
tema pero a su vez como desventaja es que no aprenden por su propia voluntad. Dentro
de los aspectos convenientes al iniciar la enseñanza de los lenguajes de programación es
dar a conocer el plan de estudios con el fin de que se inicie su estudio y vayan
avanzando a su ritmo, técnicas de estudio, motivación, criterios de evaluación. El plan
de trabajo debe ser socializado y corregido cuando sea necesario, su desarrollo se debe
basar en el trabajo colectivo y en la toma de conciencia de la importancia de la
investigación y su aporte a su proyecto de vida. Se presenta dificultades en el proceso
Enseñanza-Aprendizaje por cuanto hay por parte de los estudiantes, falta de
concentración, poca comprensión, falta de interés, poca lectura previa, por lo tanto hay
que incentivar constantemente el estudio y desarrollar los temas que para ellos
respondan a sus necesidades e intereses.
Respecto al objetivo “Especificar las estrategias de planeación, desarrollo y evaluación
en la enseñanza de los lenguajes de programación de software a nivel técnico, en la
recopilación de la información a través de la revisión documental” los entrevistados
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manifestaron que es importante tener buenos recursos informáticos, profundizar el tema
de algoritmos e incorporar nuevas estrategias para la enseñanza de la programación y
resaltan que la base son los algoritmos y que el instructor debe capacitarse
continuamente. El uso de las Tic permite que los aprendices logren mejores resultados
académicos donde el conocimiento es un complemento para afianzar temas en las
estrategias de enseñanza de los lenguajes. Los ejemplos que se utilizan en clase son de
experiencias propias, lenguajes de programación como algoritmos, entrega de trabajos
prácticos enviados por correo electrónico, utilizar otra herramienta como el PC, el uso
de software, siendo ellos de vital importancia para el proceso enseñanza-aprendizaje. La
motivación conlleva buen estado de ánimo, asistencia, puntualidad, responsabilidad,
realización de actividades como visitar bibliotecas, recibir notas apreciativas, desarrollar
guías, reconocimiento por participación. El proceso de auto aprendizaje se debe
fortalecer. Los problemas en el aula son la falta de escuchar, la indisciplina, análisis,
comprensión,

concentración,

participación.

Estos

aspectos

se

presentan

por

desmotivación, falta de habilidades comunicativas, no hay autoridad por parte del
instructor ni credibilidad ni confianza.
Teniendo en cuenta el marco conceptual, las estrategias de enseñanza que un instructor
elige y utiliza inciden en los contenidos que transmite a los aprendices, el trabajo
intelectual que estos realizan, los hábitos de trabajos, el modo de comprensión de los
contenidos frente a los lenguajes de programación cuando el aprendiz aprende a
programar en un lenguaje de programación e implantándolo y utilizando la herramienta
que considere adecuada. Dentro de la planeación están los propósitos de formación,
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recursos educativos y locativos disponibles, el tiempo y las características particulares
del grupo.
En la programación: tema, estrategia, actividades, los recursos deben despertar en el
aprendiz, el deseo de aprender desde la primera sesión y mantenerse durante el curso.
En la valoración: tener en cuenta el progreso de los aprendices en la asimilación de
conceptos y la habilidad desarrollada para la solución de problemas, la capacidad para
diseñar una solución fundamentada en la teoría y llevarla a la práctica cumpliendo
condiciones de calidad. Se debe considerar la disposición del instructor y de los
aprendices hacia la enseñanza, pertinentes a las actividades, los recursos utilizados y el
impacto de la estrategia. Frente al mejoramiento de la práctica pedagógica buscar
mayores progresos y mejores métodos en vía de un buen resultado para la enseñanza del
aprendizaje.
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Capítulo 5
Conclusiones y Sugerencias
Después de analizar los resultados del trabajo con los instructores del SENA quienes
imparten la cátedra de lenguajes de programación en la Institución Educativa Compartir
de Soacha Cundinamarca se presentan como relevantes los siguientes aspectos, por la
cual son las estrategias de enseñanza que utiliza el instructor de los lenguajes de
programación de software a nivel técnico, para mejorar los procesos de enseñanza y
aprendizaje en los lenguajes de programación donde diseñan los programas de estudio
de acuerdo a las necesidades e intereses de los aprendices, conocen previamente sus
conocimientos y parten de ellos para organizar el plan de estudios. Aportan a la
formación integral en saber hacer, saber y saber ser. Los instructores se comprometen
con su quehacer educativo y generan espacios de análisis sobre las evaluaciones
formativas. El programa de Articulación con la Media del SENA continúa y permite
conocer avances y dificultades para el desarrollo de los lenguajes de programación que
verdaderamente conllevan a mejorar su proyecto de vida, teniendo en cuenta las
condiciones del aprendiz, es decir, dirigida al momento en que esta su aprendizaje y
adaptada a su realidad. Se corrigen constantemente porque en cuanto a su forma debe
estar bien diseñada para estimular la memoria visual del aprendiz y la concentración.
Los instructores que dictan el área de los lenguajes de programación de software en
grado décimo son profesionales que responden a las exigencias de la Institución
Educativa Compartir y contribuyen en la formación técnica de sus aprendices,
brindándoles herramientas que les permiten afianzar su proyecto de vida con miras a
mejorar sus condiciones de vida.
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Las estrategias de enseñanza presentadas en: describir los objetivos, identificar las
estrategias, definir los métodos de enseñanza y especificar las estrategias de planeación,
desarrollo y evaluación utilizadas por los instructores donde están encaminadas a
fortalecer aprendizajes significativos en los aprendices.
1. En cuanto al objetivo, “Describir los objetivos que los instructores de nivel técnico
manifiesta para la enseñanza de los lenguajes de programación en grado décimo”, se
afirma que hay conciencia, compromiso y seriedad en el trabajo pedagógico
realizado. Los instructores son muy recursivos, para describir los objetivos de los
aprendices por la cual manifiestan la enseñanza de los lenguajes de programación de
software para el desarrollo de sus clases en las diferentes actividades, las cuales
facilitan el proceso enseñanza-aprendizaje y son acordes a los intereses del curso. Se
emplean pensando siempre en sus aprendices quienes encuentran sentido y utilidad a
los contenidos que son reflejados en su quehacer diario. Las actividades que más los
motivan son las que se hacen en grupo y las que relacionan la teoría con la práctica.
Estas estrategias pedagógicas fortalecen la autoestima, la confianza y el éxito en sus
prácticas. La construcción del conocimiento, en colaboración con los compañeros,
coordinando la información recibida de diferentes fuentes y la cognición situada en
tareas del mundo real, son aspectos clave del aprendizaje colaborativo.
2. En cuanto al objetivo, “Identificar las estrategias que utilizan para la enseñanza de
los lenguajes de programación a nivel técnico en grado décimo, por medio de una
entrevista”, de acuerdo al desarrollo y evaluación de la enseñanza de los lenguajes
basados en el aprendizaje significativo. Los instructores planean sus clases tomando
en cuenta las experiencias y conocimientos previos con los aprendices.
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3. En cuanto al objetivo, “Definir los métodos de enseñanza que utilizan los
instructores para los lenguajes de programación de software a nivel técnico en grado
décimo, a través de la observación”, aún existen deficiencias en los métodos
empleados por los instructores que imparten la enseñanza de los lenguajes de
programación, los resultados obtenidos son altamente positivos, desde el punto de
vista cualitativo, se constata que la enseñanza en los lenguajes de programación son
estrategias para el desarrollo de los aprendices, debido a los procesos generados en
el instructor, donde se les facilita la nivelación entre los aprendices a través del
conocimiento en los lenguajes de programación, aportando el uso de las estrategias
con el fin de aprender a desarrollar programas.
4. En cuanto al objetivo, “Especificar las estrategias de planeación, desarrollo y
evaluación en la enseñanza de los lenguajes de programación de software a nivel
técnico, por medio de la revisión documental “, donde especifica la planeación,
desarrollo y evaluación para enriquecer el trabajo en las aulas y profundizar en
teorías relacionadas con lenguajes de programación de software. Se hace necesario
realizar una evaluación diagnostica pertinente en el curso, de esta forma tener
conciencia de las características y necesidades, lo que genera conectar y relacionar
los contenidos con la experiencia vivida por los aprendices de grado décimo, es
importante dentro de la evaluación considerar la autoevaluación. coe valuación y
hete evaluación por la cual se deben definir los tipos de evaluación.
Recomendaciones
 Invitar a los Instructores de programación a tener en cuenta las estrategias de
enseñanza en los conceptos de los lenguajes de programación en su práctica
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diaria con sus aprendices, teniendo en cuenta los recursos tecnológicos
disponibles y así motivar a los aprendices en el aprendizaje de la programación
de manera autosuficiente y no limitarse a buscar la aprobación de la asignatura.
 Actualización permanente de los instructores frente a las estrategias de enseñanza
y los lenguajes de programación y tecnologías de punta de acuerdo al aprendizaje
dentro de los ambientes de formación.
 Mejorar las instalaciones de informática donde se lleve a cabo los programas
implementados para el buen desempeño de los lenguajes de programación dentro
del aula, a través del instructor con el desarrollo de la enseñanza en el aprendizaje
de los aprendices.
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Anexo 1
Cuestionario aplicado a los instructores
Entrevista Nº 1
Fecha: julio 09 de 2015 lugar: Sala de computo investigador: Wilson Quintero Córdoba
hora de Inicio: 12:30 pm hora de terminación: 1:00 pm número de instructores
participantes: 1
Núcleo temático: Lenguaje de programación Instructor: Víctor Julio Rodríguez
Institución Educativa: Compartir
Estrategias a desarrollar: enseñanza en los lenguajes de programación de software
“Cuestionario de entrevista – UNIVERSIDAD DE LA SALLÉ - FACULTAD DE
EDUCACIÓN - MAESTRÍA EN DOCENCIA”
Entrevista al Instructor N° 1
Estimado Instructor:
Esta entrevista está orientada a conocer cuál es la percepción del personal de los
instructores en la Institución. La incidencia que tiene sobre el trabajo y el esfuerzo que
realizan. Los resultados obtenidos proporcionarán información valiosa para elaborar
planes de mejora en las áreas de lenguaje de programación.
Esta entrevista está orientada a conocer cuál es el grado de satisfacción de los
aprendices con la atención educativa a que recibe. En él se han recogido las relaciones
entre satisfacción de los aprendices y aspectos tales como percepción sobre el
funcionamiento del centro y colaboración en la resolución de problemas, o incidencia de
la satisfacción de los clientes o usuarios en el funcionamiento del Centro.
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Los resultados obtenidos proporcionaran información valiosa para elaborar los planes de
mejora en las áreas correspondiente, para responder a las siguientes preguntas, por favor
tome en cuenta lo realizado por usted como instructor del área de lenguaje de
programación, ante el investigador Wilson Quintero Córdoba de la UNIVERSIDAD DE
LA SALLÉ, para desarrollar e implementar una nueva estrategia de enseñanza, a través
de esta entrevista se analizara como reducir los índices de deserción académica, dados
por esta asignatura y en segunda instancia que adquieran las competencias básicas de
lenguaje de programación, esto le permitirá ser competitivos en un ámbito global.
Objetivos:
Determinar el nivel de enseñanza en los lenguajes de programación de software
implementada en la temática del programa, Articulación con la Media en la especialidad
de programación de software del SENA, vinculados en la Institución Educativa
Compartir.
Instrucciones:
De la sinceridad de sus respuestas depende el éxito de la investigación. La información
que usted suministre es confidencial.
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Anexo 2
Registro de observación 1
Condiciones del Salón de Clase:
El aula de clase es amplia con ventanales al oriente y occidente al lado sur está el
tablero, distribución de treinta sillas aproximadamente ordenadas uniformemente con un
escritorio al frente del salón donde se ubica el instructor.
Llegan a la clase cerca de unos veintiocho aprendices, que se ubican de forma natural, el
aula cuenta con buena iluminación, pero tiene incidencias en el ruido externo.
Inicio de la Clase:
El instructor, empieza anunciando el tema que trabajaran durante la clase y les señala la
entrega de los resultados de una evaluación realizada con anterioridad al finalizar la
clase. Así mismo, el instructor escribe en el tablero unas pautas de contenido al cual le
da orden en dos grandes bloques en el espacio del tablero. El instructor empieza a
conceptualizar el tema y va construyendo un grafico en el tablero, mientras va
explicando el tema. El institutor, utiliza una buena proyección de voz, que va haciendo
fluir en la medida que expone los conceptos básicos del tema relacionado con lenguaje
de programación. Transfiere contenidos de una asignatura previamente vista por los
aprendices en el periodo anterior.
El instructor camina por el salón de clase, tratando de conectarse permanentemente con
los aprendices, mientras va explicando los conceptos claves sobre los estilos de
dirección, para describir las características de los tipos de sujetos, para lo cual el
instructor da un ejemplo de la tipología señalada con anterioridad, por medio de la
descripción de las características de un obrero y luego pone la contraposición del
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concepto. El instructor usa un ejemplo típico del personal obrero de la construcción para
ubicar conceptualmente a sus aprendices en la tipología de personal que labora en una
empresa y los estilos de dirección que hay que desarrollar.
El instructor da las instrucciones para trabajar en grupos, donde menciona que se
utilizara un material de apoyo y del cual se tendrá que abordar en un tiempo estipulado
para luego hacer otra actividad práctica. Va pasando por algunas puestos donde hay
aprendices dispersos y los orienta en la integración de nuevos grupos, los aprendices
previamente se han organizado, movilizando el mobiliario del aula en función de su
interés y les entrega un material a los aprendices El instructor informa que es lo que
tiene que hacer (escogencia de un grupo de personas que deberán de sobrevivir en una
isla desierta, ante el fallo de un avión, para lo cual deberán de tomar decisiones con
ciertos criterios de profesión edad y sexo), para esa tarea el instructor les da quince
minutos para que los aprendices tengan un resultado.
El instructor se sienta en su escritorio al frente del salón mientras los grupos se van
organizando para la entrega del trabajo en grupos. Mientras tanto llegan tarde otros
aprendices y les pregunta porque llegan tarde a la clase, ellos manifiestan que estaban
en reunión con la directora del plantel y le solicita información al instructor sobre lo que
hay que hacer y donde se pueden ubicar, ante lo cual es orientado debidamente y los va
integrando en cada uno de los grupos para que hagan parte del desarrollo de

la

actividad.
El instructor hace una aclaratoria ante un interrogante de un aprendiz en cuanto a un
aspecto metodológico del trabajo y el recibe una respuesta que es focalizada a todo el
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grupo, ya que la pregunta implica un requerimiento general para desarrollar el trabajo.
El instructor utiliza la ejemplificación y los chistes para mover y motivar la clase.
Mientras los aprendices trabajan, el instructor empieza a escribir algunas ideas en el
tablero, con la ayuda de un material que le sirve de marcador y estructura el discurso
escrito de forma ordenada y muy bien redactado y les recuerda que les queda cinco
minutos para la culminación del trabajo práctico. El instructor les indica a los
aprendices que no hay necesidad de que copien lo que está en el tablero, por cuanto el
material sobre manejo de grupo se encuentra en una guía que les entregara al finalizar la
clase. El instructor toma uno de los resultados y les va preguntando al grupo los
criterios que tomaron para seleccionar a las personas que deberían de sobrevivir. Los
aprendices argumentan sus criterios y va pasando por otros grupos donde se produce
una interacción bastante flexible y hasta alegre de los criterios asumidos para tomar las
decisiones al respecto. El instructor insiste en que debe escucharse los resultados y pide
silencio para que todos pongan atención, el Instructor hace una broma al respecto ante
un juicio emitido por un criterio de selección tomado.
El instructor se da cuenta luego de leer una práctica de un criterio social y éticamente
difícil de entender (sacar al niño del avión) y hace una broma que es reorientada
conceptualmente. Los aprendices participan activamente en la clase y utilizando los
resultados del trabajo hace una reflexión divertida al respeto. El instructor indica a los
grupos que realizaran otro trabajo práctico y que luego dará los resultados del primer
trabajo práctico. Algunos aprendices al escuchar las instrucciones del instructor sobre el
segundo trabajo práctico se ríen y miran sorprendidos ante las solicitud del instructor
trata de establecer una caracterización de los grupos existentes en función del tema
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tratado, al igual que el objetivo del primer trabajo donde se evidencia que el aprendiz
deben aprender a tomar decisiones con criterios elaborados sobre determinadas bases
teóricas. Es bastante graciosa la actividad para los grupos de trabajo, porque tienen que
desarrollar actividades de innovación que no están acostumbrados.
El instructor les pide silencio a los aprendices y les indica que hay una recompensa para
el mejor grupo innovador donde serán unos puntos positivos. El instructor pasa por los
grupos y les va dando una votación para determinar el grupo ganador, en ese instante
resultan dos grupos ganadores que luego el instructor anotara en su registro, les indica
que no copien nada y que los resultados del primer trabajo práctico no tiene un resultado
especifico, sino que lo que interesa es la determinación de los roles en los grupos. El
instructor les va solicitando a los aprendices una respuesta al interrogante de diferencias
entre equipo y un grupo, el objetivo es la determinación de un concepto de equipo y
grupo desde las perspectiva de los roles en la teoría administrativa. Aclara el concepto
desde la teoría administrativa, donde expone el poder del equipo sobre el grupo, desde
la perspectiva de los objetivos de las personas, el liderazgo, al mismo tiempo el
instructor observado va aclarando la finalidad del segundo trabajo y da otros ejemplos
sobre los equipos de trabajo y los grupos. El instructor va señalando las características
de los roles en la perspectiva de la teoría administrativa, aclara lo que es equipos de
trabajo y el trabajo en equipo. Luego el instructor enlaza el tema de equipos con lo de
roles y hace una inferencia entre equipo y grupo (todo equipo es grupo, cada grupo no
es un equipos). El instructor va estableciendo un análisis de las tareas realizadas. El
instructor va leyendo los diferentes roles en una empresa y les pide que se autoevalúen y
ubiquen en la tipología expresada por instructor, da ejemplos de diversos roles de los
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individuos en las empresas y explica el tema de forma bastante grafica. Hace uso de
metáforas invertidas y humor negro para sustentar la explicación de un rol. Los
conceptos emitidos por el instructor son bastante atrayentes a los aprendices se ajustan a
situaciones graciosas construidas por el instructor, emite una pregunta para que los
aprendices la respondan y se sirve de ello para caracterizar un rol. La riqueza de las
explicaciones del instructor está bastante apoyada en contextos situacionales de la
realidad bien ejemplificados.
Luego con la ayuda de los aprendices el instructor hace una categorización en términos
de roles positivos y negativos en la empresa, el instructor argumenta la necesidad de
analizar los roles de una empresa a partir de la identificación de unos roles necesarios
para el equilibrio. Se establece como criterio básico la conformación de equipos
híbridos de roles de individuos que constituyen la empresa.
Finalmente cierra la clase dejando a sus aprendices con ideas claras que tiene que ver
con los conceptos del tema. Los aprendices se retiran del aula, a la hora del cierre de la
misma. El instructor se despide y les indica finalmente que los vera en la próxima clase.
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Anexo 3
Entrevista instructores
Objetivos

Pregunta

¿Coménteme

Objetivo General

qué

Respuesta

problemas

ha /bueno/ esmerarnos cada

Analizar las estrategias experimentado para enseñar lenguajes de día
de

enseñanza

que programación

de

software

con

por

ser

mejores

sus docentes

utilizan los instructores aprendices?
de

los

lenguajes

programación

de
de ¿Cómo usa las guías, qué ventajas y Yo/ las guías las utilizo

software a nivel técnico desventajas les encuentra?

la mayor parte en grupo

en grado décimo.

ya que es una ventaja
para aclarar conceptos y
la desventaja se presta
para polémicas entre ello

¿Cuáles son los objetivos en enseñanza de /reflexivo/ mi meta es

Objetivos Específicos

Describir los objetivos los lenguajes de programación?

lograr que los alumnos

que los instructores de

comprendan todos los

nivel

conceptos

técnico

manifiestan

para

enseñanza

de

lenguajes

la
los ¿Describa

los

aspectos

que

considera /guiño/

de convenientes al iniciar la introducción en la comienzo

desde

un

explico

mi
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programación

de enseñanza de los lenguajes de programación plan de trabajo

software a grado décimo de software en grado décimo?

Identificar

las ¿Qué actividades desarrolla usted, para la /gesto/

ejercicios

en

estrategias que utilizan enseñanza de los lenguajes de programación clase
para la enseñanza de los de software?
lenguajes

de

programación a nivel ¿Exponga las que más funcionan?

/gesto/ las que se hacen

técnico n grado décimo,

en grupos.

a

través

de

la

observación.

Definir los métodos de ¿Qué recursos utiliza con sus aprendices /sonríe/

las actividades

enseñanza que utilizan para la enseñanza en programación a nivel grupales
los instructores para los técnico en grado décimo?
lenguajes

de

programación

de ¿Cuáles son los métodos de enseñanza en /guiño/

software a nivel técnico los lenguajes de programación?
en

grado

través
observación.

décimo,

a

de

la

trabajos

por medio de
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Especificar

las ¿Cómo desarrolla su clase, actividades y /ya/ mis clases en su

estrategias

de secuencias de los lenguajes de programación mayoría son didácticas.

planeación, desarrollo y en grado décimo?
evaluación
enseñanza

en
de

la ¿Cómo planea su clase, actividades y
los secuencias de los lenguajes de programación /sonríe/preferida

lenguajes

de en grados décimo?

programación

de

software a nivel técnico,
en la recopilación de la
información necesaria a
través de la revisión
documental

por medio de guías

menté

